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НІВН ЯКШПОМ момтош 

РѴМ Сгоир 

(095] 913-51-85 
(095) 269-17-76 



Что бы вы ни создавали при помощи 
компьютера, мониторы Рпііірз ВгіІІіапсе 
позволят наиболее полно раскрыть ваш 
талант. Все мониторы этой серии отличаются 
лучевой трубкой такого качества, что она 
способна великолепно воспроизвести один 
пиксель! А это обеспечивает и необычайно 
высокое разрешение, и равномерную 
контрастность и стабильную цветопередачу. 
Выбирайте любой (размеры 15", 17", 21") — 
и вы не ошибетесь! 



1МД0Е 

(095) 972-23-43 
(095) 972-23-63 
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МАНЕХ 

(095) 742-50-55 
(095) 195-69-83 
(095) 195-03-28 



РАВТѴА 

(095) 742-50-00 
(095) 742-40-00 
(095) 913-50-90 
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"Монолит": экшн, аркада, 
РПГ и стойка на ушах 




Кровавая баня 

Они обещали многое. "Поверь, и 
путь будет указан". — сказали 
они. И я принял их веру. Они 
требовали доказательств и 
получили их. Но о Нем я узнал 
лишь тогда, когда в первый раз 
взял в руки жертвенный нож, Они 
не предупредили меня, и это было 
лишь одним из бесчисленных 
уроков, которые мне предстояло 
усвоить. Теперь Его имя навсегда 
во мне, в моем сердце, в моей 
душе. Чернобог, повелитель 
Падших. Я погружался все глубже 
во тьму с каждой жертвой... Ну 
что ж, довольно — пора укусить 
руку, которая так щедро меня 
кормила. Теперь мой путь лежит 
через все подземелья, вниз, к 
Нему. Месть — мой компас, 
жаль лишь, что у меня нет другого 
оружия, кроме этих старых вил... 



Возможность отомстить вам 
предоставляют добрые ребята 
из команды МопоІІІп, недавно 
купившей фирму 0-51иФо5, 
которая разрабатывала проект 
ВІоосІ для известнейшей 30 
Пеаітз. Игрок, жаль, что на 
время, станет одним из 
четырех Избранных, верхов- 
ных жрецов кабалистического 
культа, посвященного страшно- 
му и ужасному Чернобогу 
(ТспегпоЬод), По неизвестным 
причинам вас сильно обиде- 
ли... убив и похоронив на 
кладбище около церквушки. 
Ваша задача, как обычно, 
вспомнить все, а заодно и 
расправиться стремя бывши- 
ми братьями, плавно переходя 
от них к Чернобогу, По этой 
самой причине в игре четыре 
эпизода. 

Вам предстоит помериться 
силами с поклонниками культа, 
горгульями, зомби, гончими ада 
и прочими антигероями из 
длинного списка злодеев и 
мертвяков. Для того чтобы 
человечество навсегда забыло 
название культа, вам придется 
придушить, проткнуть, перере- 
зать и поджечь всех до единого, 
принадлежащих этому "славно- 




му движению трупаков. 
Работенка грязная и не терпит 
брезгливости. 

"Используй то, что под рукою, 
и не ищи себе другого!' - Этот 
девиз компания Мопоіііл, 
очевидно, позаимствовала из 
старого австралийского 
мультфильма "80 дней вокруг 
света" и успешно воплотила в 
жизнь. Набор оружия в игре 
поражает своей необычностью: 
вы найдете в своем арсенале 
уже упомянутые вилы (!), 
сигнальный пистолет (!!), обрез 
(!!!), огнемет, слепленный из 
аэрозольного баллончика и 
зажигалки, и даже тряпичную 
куклу с полным набором 
I булавок і 1 ') Каждая из 
і упомянутых штуковин имеет 
апыеона'ивнык способ 
применения, а иногда, сьев 
определенный бонус, вы 
1 сможете с т :епять ѵ кромсать с 
і обеих рук не спит забывать и 
об "іпѵепіогу", кармане, в 
который скпадываются все 
найденные предметы с цепью их 
поспедующего применения. 

Игра использует уже 
испытанный в боях 30 
ВеаІтз'овский Виііо 1 епдіпе, 
отп и чающийся недурной 
скоростью, равно как и 
качеством графики. Авторы 
обещают значитепьно усовер- 
шенствовать епдіпе, утверждая, 
что в их варианте он не уступит 
самому Оиаке'у Правда, это 
касается лишь архитектуры и 
устройства уровней, тогда как 
модели врагов останутся строго 
плоскими. 

Разумеется, подобная игра не 
сможет обойтись без 
тцІіірІауег'а. Вы сможете 
принимать участие не только в 



совместных боевых действиях, 
но и в подобии режима 
йеаіпгпаісп, который в ВІоосГе 
называется ВІосс-Ваот. Более 
того. МопоІІЕп клянется, что они 
смогпи возродить боевой дух 
тиіііріауег-игры второго 
ОООМ'а, который, увы, был 
почти утерян во время лихора- 
дочно-бестолкового клонирова- 
ния. 

Несколько дней назад (текст 
пишется в начале марта) вышла 
в свет демо-версин, а если 
точнее — зпагелаге игры 
(читайте наше превью в 
следующем номере .ЕХЕ). 
Мопоііпт чудесным образом 
обещает выпустить свою 
"Кровинку" уже нынешней 
весной, тогда как в 30 Веаітз, 
помнится, заявляли об осеннем 
релизе... 

Капитан Вискас 

Не удовольствовавшись 
перекупкой ВІоосГа, Мопоіііп 




Ргойисііопз готовит к выходу 
собственную игру, на этот раз 
чистой воды платформную 
аркаду. Да какую! СІаиг, а 
именно так называется проект, 
использует великолепный 
йігесіХ епділв. обладающий 
сонмом достоинств. Позволяя 
несколько слоев рагаііах 
зсгоіііпда, епдіпе С1а\ѵ удивит 
вас великолепно нарисованной 
графикой (это не преувеличение 
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— взгляните на скриншоты), 
динамикой, скоростью, а также 
удивительными для аркады 
разрешениями (от 640x480). Но 
это не есе! Впервые на РС- 
рынке простая аркада сможет 
позволить соревнования 64 
игроков одновременно. 
Разумеется, в "Интернете"! 

В отличие от своих коллег по 
жанру, СІа» обладает прекрас- 
но продуманным сюжетом, 
который порциями скармлива- 
ется игрокам с помощью все 
той же потрясающей мульти- 
пликационной анимации. Игрок 
выступает в роли капитана 
СІа* (Монтигомо Кошачий 
Коготь), по совместительству 
пирата и известного разбойни- 
ка. При этом капитан С1э« — 
человек.,, извините, кот 



.ЕХЕ: Господа, ві 
на рынке компьютерных игр 
сравнительно недавно. Почему 
компания Мопоіііп решила начать 
именно с сурово-мотопогических 
(извините, это не переводится) 
вещей, а именно с экшенов и 
аркад — СІаи, ВІоой, 
УеіаІТек? Ведь список 
популярных игровых жанров 
■іогодрыжеством, рукомаиюст- 
эом 
огр 



образованный и интеллигент- 
ный, как и полагается заслу- 
женному краснознаменному 
флибустьеру. Впрочем, власти 
об этом не подозревают и 
приказывают поймать удачли- 
вого разбойника, назначив 
крупную сумму за его голову и 
хвост. Попав в тюрьму. СІа» 
находит записки предыдущего 
заключенного о неком Амулете 
Девяти Жизней — а это уже 
предлог для побега! 

Так начинаются приключения, 
в которых игрок будет помощни- 
ком капитана, а вернее — 
станет самим СІа». Перед вами 
— 16 уровней, около 50 
различных врагов (по три на 
каждом этапе) и 20 минут 
мультяшек: есть ради чего 
бороться! 



Параллельная 
реальность 

Похоже, что амбициозный 
Мопоійп (вот он — "цельно- 
ка мен но- глыб истый" характер) 
решил попробовать свои силы во 
всех жанрах компьютерных игр: 
так. недавно было объявлено о 
начале работ над оп-Ііпе'овой 
Р.РС АИегпате Веаіііу 

Название не ново: две игры 
этой серии — Тпе Сііу и Тпе 
Оипдеоп — были выпущены в 
80-х годах и давно стали 
классикой. Мопоіііп обещает не 
опозорить славное имя и явить 
миру нечто уникальное. Игрокам 
будет дозвопено создать свое 
виртуальное "Я" в самых 
мельчайших подробностях. 
Обитать вы будете в великолепно 
прорисованном трехмерном 
мире, который надолго вырвет 
вас из реального бытия. И 
неудивительно, ведь за игру 
взялись Рпііір Ргісе и багу 
ЕіІЬегзІоп, создатели двух 
предыдущих приключений А в их 
игры играют в сетях до сих пор! 



Создав своего двойника, вы 
сможете исследовать бесконеч- 
ные города и подземелья, 
биться с компьютерными 
негодяями и, разумеется, 
другими "живыми" игроками. 
Несмотря на обилие драк в игре, 
авторы понимают, что такой 
образ жизни нравится далеко не 
всем, Именно поэтому для 
многих пользователей АІіегпаіе 
Веаіііу станет местом для 
встреч. Нет проблем! В новой 
ВРС от Мопоіііп найдется 
уголок и занятие для всех 
желающих. 

Проект находится в самом 
начале разработки, поэтому 
более подробной информации об 
игре не имеют даже сами 
авторы (нет и скриншотов). 
Впрочем, выход игры заплани- 
рован на середину 98 года, так 
что у ребнт из МопоШп'а есть 
время определиться. 




ілн способ стойки на ушах 



"Интернет" — великая вещь: можно запросто взять и пообщаться с целой командой американ- 
ских девелоперов. разговорами о новой игре которых вот уже какой день полна Сеть. Было бы желание. 
У интервьюера и, разумеется, у самих виновников торжества. И все это — сидючи в уютной квартире на 
Бережковской набережной, одной рукой нежно перебирая клавиатуру а другой лаская веселого увальня и 
проказника Дума (как вы думаете, какова этимология клички любимой собаки нашего корреспондента?). 
Было бы желание... 

А оно, конечно же, было — и у редактора отдела новостей Александра ВЕРШИНИНА (в народе — 
багпе.ЕХЕ), и у сотрудников компании "Монолит": ^зол НА11 (СЕ0 фирмы), Ніск ЫЕѴѴНАПО (главный 
дизайнер и разработчик игры ВІооо 1 ). Сгаід НІШВАПО (дизайнер уровней ВІоосГа). Лопп ІКК 
(менеджер проекта СІа»), Роііір РВІСЕ (главный дизайнер и разработчик АІіегпаіе Веаіігу 
Оп-1_іпе]. Далее ребята будут проходить под партийной кличкой Мопоіііп (один раз) и 
личиной-логотипом своей любимой компании (раз двадцать)... 
Итак, Саша, начинай! А ты. Дум, лучше иди погоняй кошек! (Простите, киски.) 



эграничивается... 



Все просто, ведь 
мы создаем игры, в 
которые нам самим интересно играть. 
В самом начале компания состояла 
всего лишь из шести человек, так что 
определиться было очень легко. 
Теперь в нашем штате — 75 
сотрудников, и каждый, конечно же, 
обладает собственным вкусом! Но 
мы все равно пгадрживаемся курса, 
выбранного на заре нашей эры. 
Поверьте, мы вовсе не ищем 
"прореху" в рынке, которую можно 



было бы "заткнуть" своими 
продуктами. Выбор жанра целиком 
зависит от знания, что мы можем 
сделать программу наивысшего 
качества, которая заставит игрока 
СТОЯТЬ НА УШАХ долгое, очень 
долгое время. Мы знаем тысячу и 
один способ, как это сделать. Главное 
же в том, что Мотюііггі поголовно 
состоит из таких же игроманов, и мы 
изо всех сил стараемся выпускать 
вещи, интересные не только 
потребителю, но и нам самим. 



.ЕХЕ: Один из ваших проектов, 
ВІоой, стал известен задолго до 
появления демо-версии. И все же, 
на что вы надеетесь, выпуская еще 
один ЗРзпооІег, которых в 
последнее время было более чем 
достаточно? Видимо, ВІооо 1 обладает 
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некими особыми достоинства- 



У 



Многие лроизво- _ 
дители так и не |^ 



I СМОГЛИ 

уловить нескольких 
вещей, превративших 
ОООМ в суперхит. Главное — 
создание необходимой атмосфе- 
ры игры. Опытные охотники за 
фрагами расскажут вам, что 
самым упоите пьным как в 
первом, так и во втором ОООМ'ах 
было "почувствовать" игру во 
время йеаіпггаісп. проникнуться 
ею, утонуть в ней. 
Так вот, Мопоіііп ни в коем случае 
не собирается делать еще один 
клон, нет! ВІоой должен покорить 
рынок не только отличной графикой 
и превосходным звуком, но и 
набором оружия, его сбалансиро- 
ванностью и, конечно, все той же 
атмосферой, Подбор инструментов 
мщения в игре не менее важен. В 
течение ВІоойВаІп-игры вам 
придется в равной степени 
воспользоваться всеми видами 
оружия, каждое из которых имеет 
свои тактические преимущества и 
недостатки. Мы стараемся 
избежать основного недостатка 
прочих стрелялок: в них требуется 
лишь найти самое мощное оружие, 
а затем слепо давить на ЙгІ. 
К тому же, физическая модель 
ВІоойа, графика, дизайн уровней, 
как нам кажется, не имеют аналогов. 
Перед глазами создателей стоял 
пример и стандарт для всех 
производителей компьютерных игр 
— великий ОООМ. Но мы очень 
постарались впожить в сотворенный 
мир всю свою душу, 
атакже кучу 



.ЕХЕ: Недавно вышла демо-версия 
весьма симпатичной 
'стрелялки Реопеск Раглраде, 
созданной на основе старого 
доброго ВиіІО епдіпеа от 30 йеаітз. 
Авторы игры немало потрудились 
над тем, чтобы реанимировать 
побледневший от некоторой 




Встряски ВиіИ. Как вы думаете, 
они преуспели в задуманном? И 
будет ли В.В конкурентом вашему 



У 



"Демка" Веопеск 




крайне веселит Но не 
более. Трудно представить, каким 
образом ВВ сможет соревноваться 
с нашим проектом. Во-первых, игры 
очень сильно различаются по стилю. 
ВІоогі рассчитан на то, чтоу игрока 
не будет ни секунды на раздумья, 
Особенно в глиіііріауег-режиме. 
Графика в НН очаровательна, но как 
результат — количество (гагпе'ов в 
единицу времени значительно 
меньше. А этот фактор может 
коренным образом повлиять на 
"играбельность" арюды, не правда 
пи? 

.ЕХЕ: Наверное. Впрочем, вам 
виднее. Но я снова о детище 30 
Веаітн... Как вы думаете, дни ВиіИ 
епдіпе'а сочтены? Вопрос касается 
не только игр, основанных на этом 
продукте. Не считаете ли вы, что 
"рйеийо 30"-игры вскоре исчезнут, 
уступив место Ооаке'у и его 
аналогам? 

сомнений, 
будущее — за 
трехмерностью. Но! 
Просим не забывать, что такие 

игры, как ОООМ 2 и Эике 
■%Г-.-'^ Микегл 30 все еще 
іИР9 очень и очень 

популярны. Многие 
игроки заботятся не о 
технологических 
новшествах, а о том, 
насколько интересна сама 
игрушка Продукт может быть 
наворочен до умопомрачения в 
графическом плане, но в него 
никто не станет играть, если он 



^^Я^ІЦі^^г^^ не увлекает Согласитесь, 




ведь ОООМ 2 до сих пор является 
стандартом для пиіііріауег-игр. Так 
будет, разумеется, до тех пор. пока 
не выйдет Віоой... 
.ЕХЕ: В пресс-релизе, посвящен- 
ном В1ооа"у, ваша версия ВиіІОа 
была названа "Еппапсео"'. Какие же 
изменения привнес Мопоіітл? 



призвать его к ответу! 
.ЕХЕ: Выбор оружия в ВІООй 
весьма нестандартен. Единственное, 
что нас постоянно гложет — уж 
больно несерьезен комплект. Вилы, 
обрез, сигнальный пистолет — 
наборголника, уличного хулигана, 
да и только! Или глобальный стеб. 
Скажите, были ли причины для 
подбора именно такого арсенала, 
или вы просто старались выглядеть 
нестандартно в глазах игроков? 




свои руки. Данный факт особенно 
приятно отмечать в то время, когда 
такие известные вещи, как ьапйз о! 
І_оге 2, Оипдеоп Кеерег, Ргеу, игігеаі 
и проч. бесконечно откладываются. 
Ребята, может вы волшебники? 

У Точно! Так и естьі :) 
.ЕХЕ: Узнав имя 
главного плохиша, 
фигурирующего в сценарии к ВюосІ, 
редакция бате.ЕХЕ была 
шокирована. Чернобог (СгіетоЬод) 
— звучит классно. Корни у этого 
слова явно русские. Может быть, у 
вас в команде есть наши соотечест- 
венники? 



У Добавлено многое. 
Возьмем, к примеру 
возможность 
изготовления настоящих 30-уровней 
(комплексные этажи, комнаты-над- 
комнатами). Само собой, это не все 

— мы потрудились над спецэф- 
фектами, 30-звуком, СО-музыкой 
и даже эффектом отражения звука 
(кажется, это называется эхо). 
.ЕХЕ: Выход В1ооо"а намечался на 
осень 97 года. Эта дата магическим 
образом сменилась на "весна'97" 

— как только Мопоіііп взял игру в 




Найденные в игре 
предметы должны быть 
абсолютно "случайны- 
ми'', иначе мы выйдем за рамки 
жанра ужастиков. Согласитесь, 
редкий герой найдет под кроватью 
гранатомет, станковый пулемет и 
ракету класса "земля-воздух". 
Героям, а значит, и нам, приходится 
импровизировать. К тому же, все 
оружие в игре обладает достаточной 
убойной силой. И им весело 



Молоіііп ввел новый элемент в жанр: 
каждый вид оружия имеет 
альтернативное применение. 
Ракетница, к примеру может 
стрелятьодиночнымивыстрепами,а 
может и очередью, которая, как вы 
понимаете, наносит непоправимый 
урон врагу заставляя его метаться в 
поисках воды или аптечки (конечно, 
при условии, что он выжил после 
удара). Даже вилы достаточно 
эффективны, чтобы успокоить 
недруга за несколько ударов. Нам не 
хотелось, чтобы хоть один вид 
оружия превращался в абсолютно 
ненужную вещь, как это случилось с 
ногой в Оике Микегп'е и пистолетом 
в ОООМ'е... 



II 




диснеевской "Фантазии"... Что 
же до вашей Родины... Ладно, 
это не секрет: наш главный 
дизайнер по музыке и 
звуковым эффектам — 
русский. Но он почему-то не 
счел нужным комментировать 
значение этого слова. Придется 
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.ЕХЕ: Шутки в "Дюке" быпи в 
общем-то на грани приличия — 
чего стоит один"АААА! Мисп 
ЬеИетГ. Йейпеск Ватраре 
использует другую тактику: в игре 
не найти трезвых персонажей, 
кроме, быть может, куриц. 
Интересно, как в этом разрезе 
будет смотреться Віооо? Как у вас 
с чувством юмора? 

всяких сомнений, 
й уже облапает 
своим мрачным, 
черным юмором. 'Туалетные" шутки 
Цюка хороши только для него самого, 
и мы стараемся держаться от них 
подальше. Наша мечта — достичь 
угрюмой, кгвдгіищенс™ атмосферы 
"Реаниматора" и ему подобных. 
.ЕХЕ: Ясно. "А на кладбище все 
спокойненько..." Но нам туда не 
надо, так что я все же о технологии: 
скорость тиіііріауег-режима — это 
хорошо. Но зачем придумывать 
велосипед, если можно попросту 



У: 



что ты захочешь..." (цитата)? 
|\ гл Гонка за новыми 
И^ЛЯ технологиями обычно 

оказывается делом 
гораздо более хлопотным, не говоря 
уж. о соотношении затраты/прибыль. 
К тому времени, когда, скажем, мы 



угодно! Подобную шутку можно 
будет проделывать и с головами 
игроков в пшіііріауег-режиме. 
прицельном огне по отдельньм 
частям тела.,. Мы старались 
сделать как можно более 
динамичную стрелялку, для 
подобныхже финтовс прицелом 
потребуется слишком много 
времени, Бас успеют несколько раз 
убить... А что вы скажете насчет 
возможности поиграть в футбол 
отвалившейся головой?.. 
.ЕХЕ: Скажу одно: черный юмор. 
Очень черный. Кстати, о сетевой 
игре, раз уж мы о ней заговорили. 
Интересно, ВІообВаІп — это 
единственный йеаіпгпаісгі-режим? 
Или есть другие задумки? 

Сталь йеаііітагсгі в 
ВІообесильно 
отличается от ій- 
вариантов Оиаке'а и ОООМ'а. 
Причин несколько. Как обычно, мы 
заботимся о скорости игры. Ребята в 
Молоіііле предпочитают жестокиеи 
быстрые сражения, со счетом в 
несколько десятков фрагов. Наше 
оружие дает большую тактическую 
свободу е игре, Вместо того чтобы 
предложить бойцам еще один 
вариант убийственного госкеі 



Іаипспега, мы приспособили каждый 



чВй 



Уі 



решились бы портировать ВІооб на 
Оиаке епдіпе, сменили графику и 



проч. 



бы 



какая-нибудь новая технология. 
Интересность и играбельнссть 
игрушки — вот наша цель. Мы 
уверены, что ВІооо 1 завоюет толпы 
поклонников уже после выхода 
демо-версии. 

.ЕХЕ: Недавно вышла 'бета" игры 
Слазт. Пожалуй, самым 
значительным ее отличием от 
ОООМ'а стала технология 
"точечных" ударов по врагам и 
возможность отстреливать части 
тела. К тому же, там реальные 30- 
монстры! Может быть, вы 
планируете нечто подобное для 
ВІооо"а? 

|Ѵ /л Что касается 
вк7_І Д екапита Ц ии зомби — 
пожалуйста, сколько 



специфической функции. Человек, 
вооруженный сигнальным 
пистолетом, вполне может 
противостоять кому-то с обрезом. В 
отличие от тех же Оике №кет'а и 
йООМ'а, где госкеі Іаипсііег решает 
все, игроки в Віооа 



У: 





буквально все оружие, Тот же, кто 
попытается выжить, рассчитывая 
только на один (пусть даже 
немного более мощный] тип 

юружения, обречен на 
смерть или... перевоспитание. 
Понятно. А как насчет 
игры в ВІоосІ по "Интернету"? Знаю, 
что в СІаѵѵ у вас смогут резвиться за 
один раз до 64 человек. Возможно ли 
такое в ВІообе? Было бы здорово! 
К сожалению, нам 
пришлось бы ПОЛНОСТЬЮ 
переписать Віооб для 
внедрения системы "клиент-сервер" 
(как в Оиаке'е). Что касается игры 
через "Интернет", то ВІооб уже 
оптимизирован поп ТЕЛ. За этой 
службой последует Каіі... Кроме 
того, играть в Оиаке посредством 
Нетпвга с чем-нибудь менее 
мощным, чем ЙОМ-соединение, — 
это, извините, отстой. Нам кажется, 
что пользователи все-таки ждут игр, 
в которые можно с успехом играть 
по модему 

.ЕХЕ: Хорошо, с ВІооо"ом 
действительно все ясно, давайте 
перейдем к следующей игрушке. Вы 
называете СІаѵк "первой игрой 
подобного рода" на РС. Как же так? 
Мы думали, что вы готовите 
аркаду... 

СІачѵ — это первая 
аркада в настоящем 
5Ѵ6А-режиме (640x480 
для РС. Только начиная 
над проектом, мы знали, 
что хотим сделать очень качествен- 
ную "а-ля консоль" аркаду: она 
должна быть не только лучшей и 
самой быстрой, но и обладать 
очаровательной графикой (хотя бы 
в режиме 640x480x256). 
Конечно, перейдя на более высокое 
разрешение, программисты сразу 
же столкнулись с рядом специфи- 
ческих проблем. ^^^^^^^^ 



частности — количества памяти. 
Все просто: если вы хотите оставить 
размер объектов прежним, а 
количество пикселей увеличить- — 
получите нехватку памяти. Как 
только прсграмми;ть решиги эту 
задачку рэкета юшэ на лад, и 

вскоре МЫ гслучі-ПИ ОнвНэХОИЛШ. 

быстрый епдіпо И в этом наш 
ІЛЭВньі? козырь Большинство 
пгешных аркас оі ра-ич/ваюгея 
скромным 320x200 (Ёагтл №опп Ы. 
РіПэі . Ізп ЛкгаЬбіІ. йэутпаг) 
Ксноти-роэгаонеч-осреднее ; 
между 320*200 и 640x480— что-то I 
эроде 520x300 Именно поэтому мы ь 
очень гордимся тем, что Мопоіііп 
выпускает первую в истории жанра 




ЗѴСА-аі 

Высокое разрешение не топько делает 
"погружение" пользователя в 
виртуальный мирболее вероятным, 
но и позволяет создать убедительные, 
почти живые персонажи. Для нас это 
безумно важно, потому что наши 
плохиши очень умны— до 
неприличия. Каждый обладает своей 
тактикой, несколькими видами 
оружия и во многом ни за что не 
уступит игроку. И последний довод в 
пользу 5ѴВА: художники изрядно 
потрудились надизготовлением тысяч 
Ігаптеов для оживления компьютер- 
ных героев. Поверьте, один раз 
увидев СІаѵѵ, пользователь больше не 
согласится на устаревшее 320x200! 
«удовольствию игроков (равно как 
и нашему). СІаи может похвастать- 
ся 20 минутами рисованных 
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мультфильмов, которые в 
значительной мере оживляют игру и 
ее сюжетную линию. РС-аркады 
зачастую напрочь игнорируют 
видео- или мультипликационные 
ролики. Между тем, игры на 
персоналках — не идут ни в какое 
сравнение с консрпьными вещами. 
Требования пользователей писишек 
несравненно более высоки и 
обширны, азкачит — недостаточно 
просто оттранслировать код игры с 
платформы, надо что-то добавить. 
Достоинство СІаи в 
игра с самого іе 
разрабатывалась исключительно 
для РС, учитывая всю специфику 
рынка. 

Одно из наиболее серьезных отличий 
СІаѵ от остальных іредстэвитепей 
гяшожанрасосгтвудивительной 
'■разумности" врагов, то есть в их 
гласности мьоіить. Еяльшинство 
шстхж аркац не обравда 
должного внимания на такую деталь, 
как поведение неприятеля. Врагов 
можно победить, просто сиганув им на 
голову илиудэрив дубинкой. Как 
гггдащсюштатифгшроенна 
глэр.ш(нахсх«дении)бесчисленньгх 
секретов — враг же является полезной 
декорацией, не дакщй игроку по- 
настоящему заскучать. Разумеется, 
задачки будут и в СІаи. Но неприятепь 
капитана (как и он гам) обладает 
полньмнэсссшбоевькдвижений — 
использует меч, огнестрельное оружие, 
магию, динамит. Более того, враги в 
Сіё№ заставят вас вспомнить опыт 
МоіИ КотЬага, бросив вас через 
плечо или N«0600101 нанеся мощный 
удар рукой или ногой. Удивляйтесь! 
Монстры сшроозсбразят, что если 
капитан СІаѵ наклонился, то надо 
также присесть и ударить (вьсгрепить). 
Ну а если поведена пирата в атаке 
слишком івдказуемо, врага попросту 
бгшфуютудзр илиуйдут от него. 
Еще одно преимущество СІада — 
присутствие на каждом уровне как 
минимум трех разных монстров (в 
сумме набирается около 
40), в то время как во 
многих аркадах вы насчитаете 
максимум Юза всю игру 



А вы когда-нибудь видели 
плэтформную аркаду которая 
поддерживает ітшіііріауег-режим? 
64 игрока одновременно! Такого еще 
не было! 

.ЕХЕ: Великолепно! Ответ 
абсолютно исчерпывающий. Нас 
действительноудивила-порадовапа 
уникальная ггшіііріауег-технологин 
СІаш. Как вы смогли впихнуть 
шесть с лишним десятков игроков в 
один уровень? 

Смогли, и это не шутки: 
в СШ в самом деле 
смогут играть до 64 
человек одновременно. Предполага- 
ется два типа тЫІІрІауег-игры — на 
счет и на время. Остановимся на 
последнем. Итак, один из игроков 
создает тдіііріауег-игру, выбирая 
желаемые уровень и максимальное 
количество соперников (не все любят 
городские марафоны). Остается 
лишь подождать участников в 
специальной спат-хомнате, Цель 
игры — как можно быстрее пройти 
этап и добраться до конечной 
остановки. Каждый из игроков 
преодолевает не только полчища 
врагов, но и козни соперников. 
Последние представлены на вашем 
мониторе в виде самостоятельно 
передвигающихся голов СІаѵ^, 
снабженных количеством заработан- 
ных очков, занимаемым местом на 
данный момент времени и прочей 
информацией. Несмотря на 
отсутствие рук и ног пробегающие 
головы все-таки могут вас обидеть: в 
ход идут специальные "бонусы", 
способные отобрать часть очков, 
кусочек жизни, на время "приморо- 
зить" вас и даже убить. В конце 
этапа подводятся итоги , игроки 
обмениваются проклятьями и 



■ЕХЕ: Звучит очень заманчиво... 
Ну а как насчет йеаіптаісп- 
поединков; 32 капитана ѵй. 32 
капитанов? 



Это идея! Нет, пока до 
дуэлей СШ ѵз. СІа\ѵ 
мы не дошли. Может 
быть, с вашей подачи используем 
это в качестве дополнительного, 
призового уровня... Но не сейчас 
— в продолжении. - 
.ЕХЕ: Вы выпускаете версию 
редактора СІаѵкЕйіІ. Может быть, 
вы намерены как-нибудь 
использовать созданные вами или 
кем-то еще уровни? Как насчет 
того чтобы издаваты-хна 
(лдельньи СО. как поступает 
Віівэіа с абсолютно бесконечны- 
ми ѴѴатСтаІ-урсвнями' 
Такое решение 
ИВ оверон-но Ѳедь 
мы отдаем как 
ігееиаге настоящий ейііог — тот, 
которым сами пользуемся при 
создании уровней. Нас устроит, 
если будут появляться новые 
этапы. Ведь это означает, что 
СІаи живет в сердцах играющего 
народа. 

.ЕХЕ: И, наконец, можете ли вы 
приподнять для .ЕХЕ и его 
читателей завесу тайны над 
новейшим проектом Мопоіііпа — 
онлайновой ИРЕ АІІетаІе Веаіігу? 
Мы хотим создать 
мир, который позволит 
игроманам оторваться 
іжизнииотдохнуть 
в другом измерении. В виртуаль- 
ной реальности будет время и 
место для всего — решительных 
действий и романтики. Это будет 
воплощением самых прекрасных 
ваших снов, но и прибежищем 
кошмаров тоже! Каждый играющий 
будет принимать собственные 
решения, ведущие его к "персо- 
нальной судьбе". АІІегпаІе Веаіііу 
будет полна загадок: не только 
логических, но и философских... и 



Будет ли это похоже на ОіаЫо? 
Мы очень хотим, чтобы игра шла 



в геаі-іігпе, но не желаем, чтобы 
пользователь страдал из-за этого. 
С другой стороны, мы не 
позволим игроку обдумывать 
ходы, словно он разыгрывает 
шахматную партию. 
Ограничения на количество 
игроков? — Никаких ограниче- 
ний. АВ — это единая реаль- 
ность. И при этом очень большая. 
Будет пи АР состоять лишь из 
одного, скажем, королевства или 
в ней приютятся множество 
подземелий, как в том же ОіаЫо? 
Безусловно, города, подземелья, 
замки, волшебные земли и даже 
рай — все это будет в АИептйе 
Неаіііу. 

Вас интересует, будет пи игра 
похожа на Тпе ЕІйег ЗсгоІІз? На 
самом деле, это "Арена" похожа 
на АН. Дело в том, что серия 
АІіегпаіе Веаіііу впервые 
появилась около десяти лет назад. 
Но мы учимся, учитываем 
ошибки и берем на вооружение 
находки, сделанные при создании 
и АР, и ЕІаег 8стоІІ5... 

От редакции Еще раз — 

публично — благодарим всю 
команду МопоШп'а, которая 
смогла выкроить время для 
интервью, несмотря на подготовку 
к выходу демо-версии В1ооо"а. 
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Компания МопоІІІІ, РгоШісііоігс была создана я 1994 года с целью разработки высококачественных 
прадши лив рынка компьютерны» (РС) развлечений. Прежде чем присоединиться к МоооМП, многие 
нынешние сотрудники компании работали я таких известнейших фирмах, как ВгойегЬопО. Ебгпагк, Зіегга, 
ЕхрегІ. 58І, 30 Веаіптз, ГійшОіоз и рІСБА. На сегоднв в разработке находятся следующие проекты' 30-шутер 
ВІоой, который будет издаваться ОТ Іпіегасііѵе: Вал. 8Ѵ6Д-аркада ппд ИМо»з 95: еще один 30-шутер под 
рабачим названием МеІаІТек, обладающий настоящим трехмерным епдіпе'ом и издаваемый корпорацией 
Місговоп. Кроме того, в ближайших планах компании — открытие отделения МопоііІП бетѵісез, которое 
'■'~т заниматься исключительно графикой и звуком, включая 30 гелОегіпд, тоііоо саріцге, сканирование и 
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Дедушка Мейер 

Человек-легенда отвечает на вопросы корреспондентов Сате.ЕХЕ 



^Трудно, очень трудно найти человека, который не 
слышал бы это имя. Еще труднее найти того, кто не 
играл в игры, которые создал Сид Мейер (Біо 1 Меіег). 
Его жизнь — это история "первых", тех, кто дал банальной вычисли- 
тельной машине возможность развлекать людей. 

В 1982 году он и "Шй ВіІГ Зіеаіеу основали легендарную 
МісгоРгозе (первым продуктом компании была игрушка для АШгі 8-Ы1 
■ Неііса! Асе). 






Зігіке Еадіе, вышла в свет в 1985-м и разошлась более чем миллион- 
ным тиражом. Именно Р-15 заложил основы нового игрового жанра, 
имя которому — авиасимуляторы. Вслед за этим Сид Мейер первым 
в мире создал симулятор подводной лодки — ЗіІепІ Вегѵісе. Раз- 
іе компьютерных игр 
| всегда было целью этого человека. 
18 году выходит очередной 
— Рігаіез!. Эта игра 
іа вошла в историю как 
наиболее удачное сочетание 
стратегии и ВРС. 
Прошло немного времени, и Сид 
■ возвращается к авиационной теме: 
I МісгоРгозе выпускает победонос- 
ный Р-19 ЗіеаІШ Пдіііег, с которым не мог сравниться ни один 
симулятор того времени. Но настоящий взрыв произвела СШгаііоп, 
игра, положившая начало "симуляторам Бога", шедевр, в который 
играли миллионы людей по всему миру. А еще был Раіігоаё Тусооп и 
другие игры, оставившие не менее яркий след в истории компьютер- 
ной индустрии развлечений. 

В прошлом году Сид Мейер покинул свое детище ло имени 
МісгоРгове и стал соучредителем компании Рігахіз, где и собирается 
продолжить свою деятельность. (Впрочем, перед уходом он создал 
игру, которой, как и всем его произведениям, уготована счастливая 
судьба стопроцентного хита, — Мадіс: Тле ОаІГіегіпд.) 

Но все это было в прошлом. Сейчас Сипу 42 
года, у него подрастает 6-летний сын Райан, мв^н 
его любимая игра У/агСгаті II и он является _ — — 

одним из владельцев компании Рігахіз. ~ ~і 



Компания Рітахіз была создана в мае 1996 года. Ее 
учредителями стали Сид Мейер, Джеф Бриге {№ Вгіддз) 
и Брайан Рейнольде (Вгіап Веупоідз). По мнению этих 
людей, да и всего коллектива Рігахіз, компьютерные игры 
могут приносить людям не только радость —они должны 
давать человеческому воображению свободу, возмож- 
ность раздвинуть рамки обыденной жизни. Сид Мейер 
покинул МісгоРгозе не ради пустой прихоти. У него и его 
единомышленников из Еігахіз есть вполне определенная 
цель: эти люди хотят создавать игры, в которые будут 
играть поколения, которые станут частью мировой 
культуры. И знаете, вспоминая Сіѵііігаііоп, начинаешь 
верить, что эти смелые планы могут сбыться... 






Но давайте посмотрим, что скажет сам Сид, недавно устроивший пресс- 
конференцию во всемирной сети "Интернет". Тест, который приведен ниже, 
состоит из этой беседы в "открытом виртуальном пространстве", в которой 
наши корреспонденты принимали самое живейшее участие (как под 
псевдонимами, так и под логотипом журнала), и предпринятых в приват- 
ном порядке дополнительных (уточняющих) расспросов. Единственное 
замечание: поскольку в чате помимо наших страдающих бессонницей 
корреспондентов (пять утра по Москве не лучшее время для ток-шоу) 
участвовали и другие любознательные люди, чьи вопросы, на наш взгляд, 
также представляют всеобщий интерес, мы не стали никак персонифици- 
ровать вопрошающую сторону и ограничились знаком "?". (Кстати, 
разрешение на публикацию чата получено. У самого Сипа Мейера.) 
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Сид Нейер 



I ?: Сид, где вы, что вы, как 
вы? 

Сид Мейер: С начала мая 
прошлого года я работаю в 
Рігахіз Боігѵѵаге. Наша новая 
команда трудится над парочкой 
очень любопытных проектов. 
Впрочем, часть рабочего 
времени уходит на консультации 
в МісгоРгозе. Разумеется, по 
поводу Мадіс: Тіте 6-аігіегіпд. 

?: Будет ли у Рігахіз 
собственный стенд на очередной 
выставке ЕЗ, где стремится 
"отметиться" даже самые 
распоследние разработчики? 

СМ.: Нет, пока нет. Но вы 
сможете найти нас в гостях у 
Огідіп/Еіесігопіс Агіз. 



?: Будете ли вы делать еще 
одно продолжение Рігаіез!? 

СМ.: Рігаіез!, как ни 
странно, мне все еще нравится. 
И у меня есть кое-какие идеи о 
том, как можно использовать 
эту тему в будущем. 

?: Демо-версии ваших новых 
■ игр — когда их можно 
ожидать? 

ІС.М. Мы собираемся 
представить тестовые варианты 



?: Какие из игр, созданных 
вами, нравнтсн вам больше 
I всего? 

СМ. : Было довольно забавно 
работать над Сіѵііігаііоп. Когда 
мы поняли, что именно хотим 
сделать, депо пошло быстрее,.. 
Кроме того, мне до сих пор 
нравятся Рігаіез! и Зііепі 
Зегѵісе. 

?: Скажите, каково чувство- 
вать себя создателем Сіѵіііга- 
Ііоп, этих шахмат 20 века? 

СМ.: Я действительно 
горжусь тем, что написал эту 



дату 



?: Можете ли вы \ 
выхода первой игры вашей 
новой компании? 

СМ.: Честно говоря, на 
сегодня у нас есть два рабочих 
(в смысле — работающих) 
прототипа будущих продуктов, 
Но, как и всегда, назвать дату 
релиза игры почти невозможно. 
Так что я даже не буду старать- 

?: Сид, вы не могли бы 
намекнуть, какой жанр 
предпочла Рігахіз для "пробы 
I пера"? 

СМ.: Мы тщательно 
анализируем прошлые победы и 
поражения. Нельзя отрицать, 
что некоторые игры имели 
феноменальный успех. Поэтому 



игр Рігахіз'а в июне в Атланте 
на выставке ЕЗ. Затем, 
вероятно, появится и оп-Ііпе- 
демо. 

?: Будут ли ваши игры хоть 
когда-нибудь идти в столь 
модном ныне режиме реально- 
го времени? 

СМ.: Я думаю, что геаі-ііте 
очень хорошо согласуется с 
некоторыми игровыми 
жанрами, но врнд ли я рискнул 



игру. В ней присутствует все, 
что, по-моему, должно присутст- 
вовать в игре. Очень приятно 
видеть, как люди создают на 
этой основе свои игры, дают 
волю своей фантазии. Я 
чувствую себя причастным к 
этому. Мне нравится делать 
игры, и если вы считаете, что у 
меня это неплохо получается, то 
я, пожалуй, продолжу. 

?: Сид. вас называют 
"дедушкой" компьютерных игр, 
"отцом" индустрии, и вам уже 42 
года. Не слишком ли много для 



.ой играх 



?: В таком случае ответьте на 
следующий вопрос: насколько 
изменилась индустрия игр за 
прошедшее время? 

СМ.: Гораздо меньше, чем 
вы думаете... Меняется 



технопогия, но изюминка, 
делающая игрушку хорошей, 
всегда одна — дельный процесс 
игры. Основой успеха является 
идея. Заставить пользователя 
увлечься и забыть обо всем, 



.о Рігахів 



я хотел бы объединить оправ- 
давшие себя идеи и некоторые 
новые разработки. 

?: Почему Рігахіз заключила 
контракт с ЕІесігопіс Агіз? Не 
мешает ли это вашей независи- 
мости? 

СМ.: Я давно мечтал создать 
условия, когда мы спокойно 
занимались бы созданием игр, а 
за их рекламу и распростране- 
ние взялись профессионалы, 
понимающие наше стремление к 
свободе. 

?: Можете ли вы назвать 
программные инструменты, 
используемые Рігахіз? 

СМ.: Работа идет с МісгозоН 
С++ под Мпйоюз 95. 1 
мы создали графические и 



бы добавить его в Сіѵііігаііоп. 
Впрочем, некоторые из наших 
смелых идей допускают 
использование "реального 
времени" в ряде будущих игр 
Рігахіэ. 

?: Можете ли вы хотя бы 
намекнуть о том, над чем 
сейчас работаете? Мы никому 
не скажем. Честное слово. 

СМ.: Это будет смесь 
ОООМ и ЗішСІІу... Шутка... 



человека, который занимается 
таким "молодым" делом? 

СМ.: Безусловно, компью- 
терные игры — это, в первую 
очередь, молодежное увлече- 
ние. Выходит — я все еще 
считаю себя молодым! К тому 
же. я "в деле" практически с 
самого начала... 

?: Что может повлиять на вас 
при создании новой игры? 
Используете ли вы чужой опыт? 

СМ.: Я стараюсь играть как 
можно больше и умудряюсь 
быть в курсе последних 



кроме происходящего на экране, 
— вот задача любого разработ- 
чика! 

?: Чем же отличается 
хорошая игра от плохой? 
Неужели всякий раз, когда 



звуковые библиотеки, специаль- 
но оптимизированные для 
использования в играх. 

?: Какие игровые компании 
вы считаете своими ближайши- 
ми конкурентами? 

СМ.: Вообще говоря, мне 
кажется, что все мы нуждаемся в 
как можно большем количестве 
хороших игр, а потому вовсе не 
важно, кто их делает. Я не думаю о 
приличных компаниях, как о 
конкурентах: хорошие игры только 
способствуют развитию нашей 
индустрии. В поспедние несколько 
пет наблюдался повышенный 
интерес к небольшим компаниям: 
ВиІІІгод, ій Зоігщге и т.д. Надеюсь, 
что Рігахіз вызовет не меньшее 
любопытство. 



?: Будете ли вы делать ЯРО? 

СМ.: Воплощением моих 
представлений об ВРС стали 
Рігаіен!. Кстати говоря, в 
Мадіс: Тгіе баіпегіпд тоже 
присутствует ролевой элемент. 

?: Будете ли вы использо- 
вать видеоролики а-ля ѴѴіпд 
Соттапйег? 

СМ.: Я постараюсь, чтобы 
этого никогда не случилось. Уж 



1 



.о себе 



разработок. Однако все это 
почти не влияет на мои проекты. 
Большинство идей приходят из 
детства: железные дороги, 
самолетики, пираты, увлечение 
историей.,. 

?: Известно, что вам очень 
нравится ЩагСгаП. Почему эта 
игра, а не, скажем. С&С? 

СМ.: Во-первых, мне по 
душе интерфейс в Ѵ/агСгаІ!е, 
во-вторых, экономика не 
подчиняет себе игру, в-третьих, 
для меня и моего сына С&С 
чересчур жесток. 



фирма-производитель выпуска- 
ет новый проект, она играет а 
"русскую рулетку"? 

СМ.: Я думаю, есть лишь 
пара вещей, которые необходи- 
мы каждой игре. Во-первых, 
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Ждем-с! 

Виды на весенне-летний урожай'97 



В&В: Зсгеепмескегв (Ѵігдіп) 


март 


Веігауаі а( Апіага (Зіегга) 


апрель 


С&С:СоипІегзігіке (Ѵігдіп) 


март 


Сарііаіізт РІиз (І-Мадіс) 


апрель 


Рагк Веідп (АсІіѵізіоп| 


июнь 


ОеаІИІгар Оипдеоп (и5 Соісі) 


ИЮНЬ 


РаМеп Наѵеп (І-Мадіс) 


март 


Оаіасііс Мігаде (Ѵігдіп) 


апрель 


Іпіегзіаіе 76 (Асііѵізіоп) 


март 


М1А2 ДЬгатз (І-Мадіс) 


март 


N66(1 іог Зреесі 2 (ЕІейгопіс Агіз) 


март 


Оиііаиз (ЦісазАПз) 


апрель 


Рей Вагоі 2 (Зіегга) 


сентябрь 


ЗсагаЬ (ЕІесІгопіс Агіз) 


март 


Зпіѵегз 2 (Зіегга) 


март 


Тіпе ОШе (Ѵігдіп) 


март 


Тідег Згіагк (ВТ 5от№аге| 


март 


ІЛііта Опііпе (ЕІесІгопіс АІ5) 


июль 




6881 (Еіесігопіс Агіз) 


июнь 


Агтогей РІЙ 2 (Еіесігопіс Агіб) 


май 


ВігіМгідМІ (Зіегга) 


апрель 


СотапсИе 3 (Еіесігопіс Агіз] 


март 


Оагкіідііі (ЕІесІгопіс Аг(з) 


март 


Оипдеоп Кеерег (Еіесігапіс АПз) 


май 


Ітрегіит Баіасііса (6Т Зоііше] 


март 


Ігоп & ВІоосІ (Ассіаіт) 


апрель 


ьапйзоі Ьоге 2 (Ѵігдіп) 


август 


МОК (Ріаутаіез) 


апрель 


Оиаке Міззіоп Раек ?. (АсІ ѵ віоп) 


март 


Яеіоаоео (ІпКФіау) 


апрель 


йизп Ноиг (Рзудпс5і5) 


март 


ЗМаЗсиз оѵег н ѵа іЗіг-Тесп) 


апрелв 


Тезі Огіѵе Ой Исаа 1 (№а Ѵіоео) 


март 


тпете нсзрііаі (Еіесігопіс Агіе) 


март 


Х-ѴѴ пд ѵ5 Тіе Гідиіег {іисазАпз) 


апоелз 




дабы привлечь пользователя, 
надо поставить его в ситуацию, 
одновременно соблазнитель- 
ную и невозможную в 
реальном мире. Во-вторых, 
важно, чтобы игрок использо- 
вал свои собственные знания и 
эрудицию, а не лазил поминут- 
но то в описание, то в 
энциклопедию. Наш "клиент" 
должен получать удовольствие 
от проделанной своими руками 
работы и тех решений, которые 
он принимает. 
?: Вы думаете, что процесс 



принятия решений является 
основополагающим? 

СМ.: Безусловно. Причем 
это касается всех игр без 
исключения. Просто в ОООМ'е 
для вас важна скорость — 
здесь нет времени на раздумья. 
И проблемы тут попроще: 
стрелять или не стрелять... 
СіѵгІ ігаііоп куда более степенна. 
Игрок должен решать более 
сложные задачи — здесь 
требуется время на размышле- 
ния. Итак, важен баланс 
скорости и сложности. 



?: Сид, как вы думаете, 
запас новых жанров исчерпан? 
Можете ли вы выделить некие 
перспективные игровые жанры? 

СМ.: Мое мнение таково: 
нас ждет бум тиіііріауег- 
игр. Вероятно, с участием 
100-200 игроков. Разумеет- 
ся, с использованием 
"Интернета". Когда-то 
настольные игры были 
"оттранслированы" в 
компьютерные — теперь 
игрушки для одного человека 
превращаются в тиШрІауег. 



?: Вы говорили о ОООМ'е. Он 
вам нравится? 

СМ.: Мне импонирует 
дизайн этой игры. Это велико- 
лепно выполненный проект. 

—Я СМІйайпп 



?: Интересно! А вы не 
считаете, что ЭООМ слишком 
жесток? 

СМ.: Есть такая буква! Но я 
восхищаюсь Игрой (с большой 



?: Скажите, Сид, появятся ли в 
дальнейшем какие-либо ирсйе'ы к 
СіѵЫеГу? Занимается ли этим 
МісгоРгозе? 

СМ.: Этот вопрос следует 
адресовать МісгоРгозе, я ничем 
подобным не занимался. Что 
касается Рігахіз, то компания в 
любом случае уделит немало 
внимания сетевым версиям своих 
игр. 

?: Консультируете ли вы 
МісгоРгозе по вопросам, связанным 
с Сіѵііігаііоп? 

СМ. Неі Мадіс Тле СгГягіпд 



? Кг- вы думэеіе. почему 
I поошэдигепиигрстагѵуделнть 
( ме-'эчввнимачлявдмежностм 
I ліиііір ауег-игсы на эді-оч 
I кэмпью'ере? 

СМ. Разработчики реагируют 
на запросы покупателей. Хотя я 
люблю играть на одном компьюте- 
ре со своим сыном — он 
занимается легкими, а я трудными 



...о РООМ'в 



буквы). Я не стал бы призывать 
всех окружающих играть в 
ОО0М, но тщательность 
выполнения вызывает бурю 
положительныхэмоций, 



— это последнее, что я делаю для 
МісгоРгозе. 

?: В СмЫгоп присутствовала 
очень продуманная система 
управления, но многим кажется, что, 
повелевая миром, не обязательно 
самому строить каждое здание и 
следить за количеством зерна в 
каждом амбаре. Что по этому поводу 
думаете вы? 

СМ.: Мне кажется, что игре 
нужна смесь "микроуправленив" 
(тісготападешеШ) и гпобального 
плана. Без него игра превращается в 
РАБОТУ. Но при наличии такого 



задачами. 

?: Каковы ваши мысли по 
поводу массовых игр вроде ІЛІіта 
Опііпе? 

СМ.: Когда компьютеры были 
"маленькими", то есть только 
начали появляться, мы брали 
настольные игры и портировали их 
на машины. Потом мы додумались 
до того, что на компьютере можно 



плана достижения приносятмного 
больше радости — ведь ты сам 
имеешь дело с деталями. 

?: Что привело вас к созданию 
Сіѵііігаііоп? 

СМ.: Эта игра— слияние очень 
многих идей. Некоторые из них я 
воплотил в Ваіігоай Тусооп, но 
оставалось чувство, что чего-то не 
хватает Огромное влияние оказали 
настольные игры: Егпріге, ЗітСігу и, 
конечно, Сіѵііігаііоп. 

?: Будут ли когда-нибудь СіѵЫй 2 
или Сіѵііігаііоп 3? 

СМ.: Я не знаю. Правда... 

...п тийіріауег 



. еще лучшие игры, 
нежели люди выдумывали до сих 
пор. Сейчас мы добавляем в эти 
игры возможности тіііііріауег. Но 
я уверен, что вскоре будет найден 
абсолютно новый, уникальный 
формат, который станет использо- 
вать все прелести этого режима. 
ІЛІітэ Опііпе — первый шаг в 
этом направлении. 



.о д ругих игровых платформах 



?: Сид, с 
портировать свои игры на другие 
платформы, скажем, на Р5Х или 
Ыіпіепбо? 

СМ.: Стратегические игры, 
которыми я в большинстве своем 
занимаюсь, плохо переносятся — 



мешает отсутствие клавиатуры, 
Кроме того, существуют некоторые 
проблемы с графическим 
разрешением. Упомянутые вами 
платформы плохо приспособлены 
для подобных вещей. Их конек — 
аркады, стрелялки, драки. 



?: Вы хотите сказать, что 
существуют два различных рынка? 

СМ.: Именно так. В 
последнее время они немного 
приблизились друг к другу. 
Вообще говоря, я удивлен, что 
РС выстояли в соревновании с 
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...о бу дущем игр 



?: Как насчет версии Соіопіга- 
йоп или Сіѵііігаііоп в виртуальной 
реальности? 

СМ.: Придется на время войти 
в роль "дедушки" и проворчать, что 
эти игры не станут много лучше от 
новых графических инкарнаций. Я 
полагаю, что основное действие 
игры должно происходите 
воображении игрока. Ни одна 
технология не сможет соревно- 
ваться с человеческим мозгом. Я 
боюсь, что виртуальная реальность 
загубит человеческую способность 
фантазировать —а этого надо 
опасаться. Компьютерные игры не 
должны выродиться в видеофиль- 
мы, не требующие участия 
потребителя. 

?: Неужели от технологии 
ничего не зависит? 

СМ.: Конечно, нет! Но 
желаемого эффекта можно 
достичь и теми средствами, 
которыми мы уже располагаем, 
Хорошая игра должна создавать 



такую атмосферу, которая, 
преодолев неверие игрока, 
заставит его ощутить себя в 
другом мире. Пользователь 
попросту не должен иметь времени 
оглянуться вокруг и вспомнить, что 
он находится у себя дома! 

?: Кстати, о других видах 
развлечений. Сможет ли индустрия 
компьютерных игр соревноваться с 
Голливудом? 

СМ.: Об этой опасности надо 
помнить всегда. Технология может 
идти вперед, но авторы игрушек 
никогда не смогут получить лучшее 
изображение, чем в видеофильме, 
более чистый звук, чем на СО. Мы 
способны взять свое лишь одним: 
взаимодействием с потребителем. 
Компьютерные игры — единствен- 
ный вид развлечений, в котором 
пользователь не только участвует, 
но и всегда является главным 
героем. Создатели игр должны 
стать ті Ігіепйіу — тогда мы 
выживем. 




?: Но не может ли этот процесс 8!аг Тгек'а с подобным сюжетом... 

совершенствования привести к Ну а если серьезно, то я надеюсь, 

ситуации, когдалюди будут что люди достаточно умны, чтобы 

прикованы к экрану и перестанут не покидать нашу чудесную 

жить в реальном мире? планету ради компьютерного 

СМ.: Я припоминаю серию суррогата. 



Е-таіІ-рэсспросами великого человека занимались Александр ВЕРШИНИН, Алексей ПЛАТОНОВ, Олег ХДЖИНСКИЙ и Петр ДАВЫДОВ. 
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Споррег Кезсие (Діг Яевсие) 
РІоуо" оМле^пдІе 
НАТО Соттапйег 
5рі№ге Асе 
Заіо РІідМ 

Оесізіап іпіпе Оекегі 
СопІІІсІ Іл Ѵіеіпат 
Сгиваііе іп Ей го ре 
Р-15 ЗЫке Еэдіе 
8іІелІ 5егѵісе 
Рігаіез! 

Р-19 ЗіеаШі РідМег 
Ваіігоэгі Тусооп 
СоѵеП Асііоп 
Сіѵііігаііоп 
Саіопігатіоп 
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ЬІІ, вместе с Ей Веѵег 
оіі, вместе с Ей 
Ш, вместе с Ей 
Согпгпойоге 64 
Сотглойоге 64 
Соттосюге 64 
РС 
РС 

РС, вместе с Вшсе ЗІіеІІеу 
РС 
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1 ожидании игры 



В МИРЕ КАПИТАЛИСТИЧЕСКИХ 

акул правила игры очень просты: 
надо уметь быстро соображать. 
Если вам это не дано, нужно хотя 
бы быстро копировать успешную 
разработку. Давно уже умерший 
000М до сих пор "повинен" 
впоявлении массы клонов. По всей 
видимости, участь игры от ій 
5оІ(иаге разделит Рео 1 ДІеП, а 




точнее С&С от ѴѴеаІшх!. Хорошие 
новости! К ККпй и йагк Веідп в 
списке клонов присоединились еще 
несколько названий. Одно из них 
— №АЯ, Іпс. Производитель — 
Іпіегасііѵе Мадіс, 

Когда копируешь контрольную 
работу отличника, нельзя 
списывать дословно. Поэтому I- 
Мадіс терпеливо выбирала из С&С 
все положительные элементы, 
дополняя их собственными 
идеями. Разумеется, игрок опять 
столкнется с ордой машин, 
созданных для убийства, — 
танков, вертолетов, пушек и так 
далее. Сюжет немного изменен: 



теперь вы 
большой корпорации, сдающей в 
найм свой внушительный парк 
военных игрушек. Поверьте, бьпь 
руководителем такой конторы не 
так уж и просто! Вам придется 
заботиться не только об успехах на 
полях сражений, но и о репутации 
фирмы, а также котировке родных 
акций на бирже. В то же время 

необходимо исправно 
снабжать научный 
отдел финансами, 
иначе яйцеголовые 
откажутся приносить 
пользу всеобщему 
депу А это означает 
отставание в 
технологии, что 
неминуемо приводит 
к разгрому. Никто 
кроме вас не позаботится и об 
инженерах, не говоря уж о пехоте, 
которая взращивается в специаль- 
ных биоцистернах. 

Впрочем, ШЦ, Іпс. не только 
налагает кучу обязательств на главу 
корпорации, но и предоставляет 
много путей для решения вопросов. 
Например, вместо того чтобы 
клонировать пехоту прямо на 
месте, вь! можете подвозить ее 
транспортными самолетами и 
сбрасывать в нужную точку, но 
такая операция будет нуждаться не 
только в солидных ассигнованиях, 
но и предоставлении некоторых 
ресурсов. 




М 
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А ВОТ И ЕЩЕ ОДИН ПРЕТЕНДЕНТ 

на теплое местечко игры стиражом 
в 1 ,5 миллиона экземпляров. Он : 



создатель — компания ВгоаегЬипо', 
один из старейших игроков на 
компьютерно-игровом рынке. 
Несколько лет компания занима- 
лась только публикацией чужих 
продуктов. Последним "своим" 
проектом оказался Ртіпсе от Регзіа 2. 
Но вот недавно наконец заявлено о 
новой игре, которую ВгооегоипсІ 
делает исключительно собственны- 
ми усилиями. 



Что есть Шгогееоз? Краткий 
ответ таков: ѴѴагВгеніз — это 
стратегическая игра в реальном 
времени. Имеет место быть захват 
планет. Несколько рас борются за 
обитаемые миры с помощью 
генетически измененных воинов. 
Игроку придется заниматься не 
только битвами, но и экономически- 
ми вопросами. Как всегда, 
существует дерево технических и 
генных усовершенствований, 
которые либо открываются 
собственными силами, либо 
воруются у противника. Игра может 



Кстати, о пехотинцах — ими не 
рождаются, ими становятся. Только 
что вылезшие из котлов клоны ни 
на что не годятся. Чтобы добиться 
от них толка, новичков придется 
прогнать через структуру 
обучающих и 
тренировочных 
центров. Впечатляет, 
ведь в игре десять 
уровней "опытности" 
солдат! 

Только не 
думайте, что І-Мадіс 
остановилась на 
достигнутом. 
Главный сюрприз 
поджидает игрока при знакомстве 
с техникой. Конечно, все основные 
типы — танки, самолеты, корабли 
— наперед заданы. Но дальнейшее 
их развитие целиком в руках 
играющего. Вы сможете изменить 
любой из технических параметров 
приглянувшегося вам бронетранс- 
портера (мотор, броня, вооруже- 
ние, встроенный компьютер). 
Разумеется, это стоит денег. Но 
сколько удовольствия! Авторы 
обещают около миллиона (!) 



возможных комбинаций техники. 
Да, и самое важное: новые юниты 
будут иметь такое название, 
которое вы им присвоите. 

Для наиболее нетерпеливых 
игроков существует специальный 




режим игры, мгновенно перенося- 
щий их из главного меню в самое 
пекло битвы. Впрочем, гораздо 
интереснее заняться кампаниями, 
число которых на данный момент 
достигает 20. Каждая из них имеет 
собственную, уникальную цель и 
может длиться от 15 минут до 4-5 
часов. В ходе кампании разработ- 
чики игры будут подкидывать вам 
сюрпризы — неожиданно 
найденное неизвестное оружие, 
новые биотехнологии и даже 
махинации на бирже. 

Учитывая все перечисленное, 
можно лишь занести проект I- 
Мадіс в почетный список 
Ожидаемых Игр. Тем более, что эта 
геаі-іігпе-стратегия выполнена в 
великолепном 5ѴСА-разрешении 
обещает быть к концу весны'97. 



1 іМ 1 1 



быть запущена в гшіііріауег-режиме 
по сети или "Интернету". Взяв 
командование над одним из 
четырех кланов, игрок должен 
искать, собирать, исследовать и 
использовать генетический 
материал с цепью создания 
"универсального" солдата. 

Если описывать игру вкратце, то 
ничего необычного мы не заметим. 
Но стоило обратиться к самим 
создателям Ѵйгстеегй, как они 
раскрыли немало интересных 
деталей, представляющих данную 
стратегию в несколько нестандарт- 



В каждом клане есть пять 
"разновидностей" существ, каждое 




из которых имеет доступ к (заметьте 
— своим!) 25 всевозможным 
примочкам — броне, оружию, 
инструментам и многому другому. 



#2 1997 Сате.ЕМЕ 



м:іі>::<:ііЫ!і',кі , г ?щ 



< II» \ 



г трдті ■ НИ 



Генетическая основа игры 
выгодно отличает ее от толпы С&С- 
клонов. Растения, дающие энергию, 
могут произрастать только в 
определенных местах. Их побеги 
превращаются в электроэнергию в 
специальных заводах. Члены клана 
сами строят заводы, клонирующие 
данную особь и выпускающие 
всевозможные прибамбасы. Кроме 
того, критически важно продумать, 
как именно вы подводите 
электроэнергию к своим зданиям 
(еще одно уязвимое место!]. 

Большинство подобных стратегиі 
придерживаются принципа 
"побеждает сильнейший", то есть 
обладающий наибольшим 
количеством пушечного мяса. 
Вгосегоипа' поняла, что так жить 
нельзя. В связи с этим каждый 
отряд в игре имеет уровень опыта, 
который повышается втом случае, 
если юнит умудрился выжить в 
очередной переделке. Таким 



образом, игрока всеми силами 
подталкивают к сохранению 
собственных войск — ведь 
бывалые дерутся гораздо лучше! 
I Вгоаегоипо' особенно потруди- 
лась над искусственным интеллек- 
том отрядов. По утверждению 



ще.:іпы- 



шансированным 
:м сип кланов. На 




авторов ѴѴагЬгееоз, никудышный АІ 
является главным недостатком как 
ѴѴагСгаКа, так и С&С. Разработчики 
утверждают, что игроку больше не 
придется бесконечно понукать 
идиотов-крестьян и он сможет 
сконцентрироватьсн на боевых 



каждую уби 
мую стратегию найдется контрмера. 
Для каждого танка отыщется 

граната. Для каждой 
бочки— затычка. 

Как всегда, 
художники обещают 
нечто неповторимое. 
Неудивительно: ѴѴС2 
и С&С недавно 
отметили вторую 
годовщину пребыва- 
ния на рынке 
компьютерных игр. 
Система производства в 
значительной мере автоматизирова- 
на. Вам лишь останется указать, 
какие заводы должны производить 
данную продукцию, а также место, 
где удобнее всего получать 
результаты труда. 



В тиіііріауег-игре тоже 
произошли значительные 
изменения. Начиная совместную 
баталию с приятелем, вам не 
придется долго искать его базу или 
отряды стем, чтобы наконец 
заключить союз. Достаточно лишь 
переговорить с ним с помощью 
сгйГа. Более того, вы сможете 
управлять союзными войсками как 
собственными (кто украл моего 
боевого мамонта?!). 

Производитель может рассказы- 
вать о своих привнесениях в жанр 
очень и очень долго. Нам остается 
лишь верить и ждать... 
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НАУКЕ, КАК ВОДИТСЯ, ЭТО 

неизвестно. Зато суперкомпания 
Еісіоз, похоже, обладает точной 
информацией го данному вопросу. 
Жизнь просто кишит на упомяну- 
той планете. Более того, ей там 
тесно. Именно по этим причинам 
жизнь, называющая себя Міапв, 
решила завоевать планетку нежно- 
голубого цвета. Нашу Землю. 

Еіаоз, как и другие члены 
нынешнего хит-парада компаний 
Сате.ЕХЕ, клянется добавить в 
остывающий жанр геаі-гіте- 
сгратегий немного живительной 
творческой мысли. Начнем с того, 
что игрок будет долго и широко 
раскрытыми глазами любоваться 
графикой СопщиекІ ЕагІІ» Дело 
вовсе не в чудесной реализации 
моделей и сверхдетализации. 
Авторы просто позволили себе 
использовать все 64744 цвета, 
которые предоставляет 16-битный 
графический режим. Хорошее 
начало! Разумеется, эффекты 
специально проработаны, дабы 
блеснуть всем набором тонов. 
Завораживающие взрывы, облачка 
пыли год колесами грузовиков, 
горящие леса, развороченная 
земгн — асе это будет немало 



отвлекать игроков от самого 
процесса. 

Чтобы не докучаты 
лям исключительно наскучившими 
землянами, авторы сотворили 
обитателей Юпитера. Говорить об 
их тактике бесголезно — по 
земным меркам она немного 
странновата. Как все приличные 
обитатели Юпитера, .Іоѵіапз 
целиком состоят из газа. Чтобы 
завоевать (только зачем?) отчаянно 
сопротивляющихся землян, умные 
инопланетники облекают себя в 
доспехи из силикона. Осталось 
лишь принять форму чего-нибудь 
понятного слабоумным обитате- 
лям Земли! Пять пришельцев — и 
вот вам танк! Если их только три, то 
получится старенький "Виллис"... 
Пришельцы с воображением 
принимают форму деревьев, кочек 
и прочих достопримечательностей 
с тем, чтобы неожиданно напасть 
сзади. Прочие же развлекаются 
путешествиями по тылам 
противника в почти прозрачной 
форме, засечь которую могут 
только специально обученные 
потомки обезьян [по Дарвину — 
люди). Естественно, что наш воздух 
немного не подходит иноземным 



туристам, которые весьма 
эгоистично засоряют егос 
помощью специальных станций, 
делая более похожим на ароматы 
родной планеты. Со своей 
стороны, упрямые пото заріепз 
отказываются дышать такой грязью 
и строят очистные сооружения. 

На этом месте сходство со 
стандартным С&С-перепевом 





заканчивается. Неожиданное 
. решение состоит в том, что вы пично 
можете принять участие в сражении. 
Отдав приказы группам войск и 
отдельным отрядам, игрок сможет 
оседлать приглянувшийся ему танк и 
управлять им, как будто он играет в 
аркаду - включается "ручное" 
управление. Ездим, стреляем, 
помогаем решить ход сражения с 
помощью отдельно взятого отряда! В 
случае выбора такого вот оригиналь- 



ного! 

распоряжение игрока также 
поступает очень удобная функция 
удаления/приближения камеры. Не 
беспокойтесь за юниты, оказавшиеся 
под управлением АІ: они будут 
следовать маршруту и подчиняться 
приказам так, будто за их действиями 
следите вы сами. Для бопее 
эффективного командования были 
введены линии поведения отрядов, 
оставленных вами на произвол 
судьбы. Набор зеек&оейгоу, пипЕ и 
гатраде (поиск и уничтожение, охота 
и, грубо говоря, резня и буйство) 
позволит игроку точно указать, как 
должен поступать отдельно взятый 
солдат в боевой ситуации. Впрочем, 
если ваши бойцы все-таки попали в 
заггадню, небольшая камера в тот же 
миг покажет вам место избиения. 
Таким образом вы сможете 
оперативно реагировать в подобных 
ситуациях. 

У Сопдцезі Еагігі есть немало 
прелестей, вовсю разрекламиро- 
ванных издателями. Чего только 
стоят, к примеру, ночные миссии! К 
счастью, по достоинству оценить 
игру и сравнить ее с конкурентами 
можно будет уже к середине 
нынешней весны. 
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НАДЙННЫЙ МОМЕНТ 

существует лишь несколько игр, 
отнвсенныхк стандартам жанра. 
Кроме извечных ОООМ'а, ѴѴагСгаіГа 
и С&С есть и понятие клона Мазіет 
оі Огіоп. А теперь представьте 
удивление публики, когда недавно в 
обиход быпо запущено мнение, что- 
де МоО — клон старенькой игры от 
551 Ігпрегіит баіасіісит! Вопрос 
спорный. С другой стороны, есть 
шансы, что этот спор вскоре станет 
абсолютно неактуален. Депо в том, 
что компания ОТ Іпіегайіѵе готовит к 
выходу игру Ітрегішп Баіасііса 




(какое совпадение!), которая может 
стать классикой жанра и затмить 
даже великий и могучий МоО. 

Игра представляет собой 
интересную смесь стратегии и.,, 
чего-то еще. По своему духу [Б 
наиболее близка к ВаШесгшзег 
ЗООШ, вернее — к тому, чем 



проект с этим названием должен 
был стать. 

Сюжет игры будет очень 
интересен поклонникам научной 
срантастики. Многим он напомнит 
А.Азимова и его "Основание" 
("Роипоэііоп"). Разваливается 
огромная галактическая империя. 
Как обычно, беспорядки начинаются 
на краю впадений, где рука 
императора уже не столь чувствует- 
ся. Ходят слухи о непонятной угрозе 
"извне" исследованного космоса. 
Понятно, что расхлебывать кэшу 
придется молодому лейтенанту, 
который оказывается в эпицентре 
событий абсолютно случайно. Вам 
дают средний эсминец и отправляют 
разбираться с небольшой планетой, 
поднявшей бунт против правящего 
режима. Указанное депо является 
лишь началом: вы будете продви- 
гаться в ранге, получая все больше 
сипы и свободы действий. 

Но даже в самом начале игры 
вам не придется скучать. Жизнь 
командира корабля вообще 
неспокойна. Ваш штаб — мостик 
корабля — поможет вам командо- 
вать как судами в безвоздушном 
пространстве, так и действиями на 



поверхности планет. Здесь же 
осуществляется радиосвязь с 
отрядами, которые посылаются на 
задание. Космические битвы, как и 
все вышеупомянутое, происходят в 
режиме реального времени. Вид 
стандартный — сверху. Для 
удобства есть "регулировка" течения 
времени. И никакого Ѵ/іпд 
Соттапоега! 

Часть игры, относящаяся к делам 
земным, напоминает смесь 5ітСІІу 
2000 и [Іеааіоск. По ходу дела игроку 
придется строить здания, регулиро- 
вать систему налогов и убеждать 
массы оставаться в покое. Ситуация 
может быть очень ппгж в разгар 
кризиса на планете к вам приходит 
сообщение о нападении пиратов на 
проходящий неподалеку космический 
транспорт. Переключаясь с одной 
карты на другую, вы в отчаянии 
думаете, что вашему флагману 
необходим ремонт В разгар этой 
кутерьмы звучит сигнал: снова радио! 
На этот раз — жена и дети, которые 
соскучились по любимому папочке 
(это не шутка!). Если вы все-таки 
подавили народ и прогнали пиратов, у 
вас найдется время побродить по 
кораблю. Вы обнаружите массу 



интереснь іх функций ! 

Получив следующий чин, вы 
приобретаете новый, больший 
корабль и флот. Разумеется, со 
временем игрок столкнется и с 
наземными баталиями, и с 
очевидной потребностью в развитии 
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технологий. Не обойден вниманием 
и дипломатический вариант 
разрешения проблем. Ну а когда 
появятся инопланетные расы, ваше 
веселье достигнет невиданных 
доселе высот! Игра должна выйти в 
апреле — космос уже ждет своих 
завоевателей. 















Главное — сюжет! 



ПРИМЕЧАТЕЛЬНО, ЧТО ВСЕ 

участники нынешнего конкурса на 
Лучшую Стратегию в Реальном 
Времени (ЛСвРВ, если кратко) 
имеют свой козырь. Понятно, что 
везде присутствует 5ѴСА-графика 
(пора бы уже привыкнуть!) и всюду 
хороший стереозвук. Но фирма 
ОідіРХ нашпа свою лазейку в хиты 
— длинное и увлекательное 
повествование. Для работы над 
сюжетом новой игрушки, которая 
получила название МІззіоп Іо 
№хи5 Ргіте. авторы пригласили 
обладателя премии Нидо Тішоіпу 
2апп'а, известного также по 
старенькому фильму ЗІаг Магз 
(может, слышал кто-нибудь?), 
Итак, господин 2апп пишет 
новеллу, которая по совместитель- 
ству станет сюжетной основой 
компьютерной игры. Как обычно, 



предпопагается наличие двух групп 
существ. Первые, именуемые ИЕН, 
ипііегі Еіпоз оі Нигтпіту, также 
известны как "хорошие мальчики". 
Плохишей назвали коротко и 
сердито: нозвп. Вы сможете играть 
за любую из сторон: в обоих 
случаях вам гарантировано 20 
О'гснейнлх у /кий (разведка 
хкорт спасение заішга — это 
шеко че пэпчь / список заданий) 
И'ра выполнена в потрясающей 
ЗѵСА-графике. на этот раз в 
режимах с- 640x480 ПО 1280x1024 
Среди прочей статист/<и 
выделяются 39 различных типов 
отрядов и три десятка строений. 
Четыре вида ландшафта абсолютно 
уникальны — ведь каждая 
местность принимает активное 
участие в боевых действиях. Каким 
образом? Очень просто: будь то 



пустыня, обычная или ледяная, 
тропики или вулканический мир — 
везде игрок найдет интересные 
особенности. Вулканы, плюющиеся 
лавой, будут целиться в ваш самый 
дорогой и новый танк, а трещина 
во льду появится как раз в том 
месте, гдевы форсируете реку 
Люб/те засадь "> Нет пробгем — 
въезжаем а пещеру и глуіьѵм 
двигатели Проехавший мимо 
противник не сможет йэлжным 



создать собственные с помощью 
встроенного редактора. Разумеется 
подобная игра в наше время не 
может обойтись без гпціііріауега. 







сзщііі 
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ватага с ревем высксѵт прямо у 
неісиз-засг/ны Есп/вамвэ 
недостает экзотики, то можете 
поссориться с местными 
жителями. Будьте уверены— их 
партизанские отряды заставят вас 
глубоко пожалеть о содеянном! 

В том случае, если 40 миссий 
пролетели как одна, игрок сможет 



МІ55ІОП Іо N6X03 Ргігпе предложит 
вам много режимов игры по 
модему, сети и "Интернету". ОідІРХ 
планирует запустить специальный 
сервер, который будет посвящен 
исключительно колпективным 
играм по всемирной сети. Авторы 
этой игры несколько запаздывают 
і 1 — их творение должно появиться 
лишькмаю... 
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Новые 

миссии "Противостоял 



В ПЕРВОЙ ПОЛОВИНЕ МАРТА 

компания "Дока" и фирма 
"Наши игры" объявили, что 
между ними достигнуто 
соглашение о разработке и 
выпуске набора дополнитель- 
ных миссий к стратегической 
игре "Противостояние", 
которая, начиная с декабря 
прошлого года, по оценке 
независимых экспертов, 
прочно удерживает лидерство 
по продажам на российском 
I I рынке. 

"Мы приняли решение об 

Болы 

ПОЛАГАЕМ. ВРЯД ЛИ НАНПЕТСи 

I хотя бы один поклснн/к:-консм,і- 
I ко-гратегичесшигр.ко'орьйне 
| слышал о Сзрі(аіі5гг ст І-Мадіс. 

гон ЬѵЬп// капи:элисшесиих 
I акупвсехвозоааовипшіитиче- 
1 шх убеждений Пс сложившейся 
I традиции усачнусгру через 
I нексюрсе время "догоняют' 
I всевозможные Зоесіаі Со й и 
СоІІесііоп Ейш'оп'ы. Сарііаіізт 
был, безусловно, удачной игрой, и 



издании дополнительных 
миссий, основываясь на 
многочисленных пожеланиях, 
полученных нами от покупа- 
телей игры, — прокомменти- 
ровал соглашение директор 
Отделения программных 
разработок АО "ДОКА" 
Анатолий Шевчук. — В новых 
миссиях будут учтены многие 
замечания пользователей. В 
частности, будет добавлен 
автоматический скроллинг 
экрана, возможность 
возвращаться к любой из уже 



сыгранных миссии, увеличе- 
но количество боевых 
единиц, добавлены новые 
игровые функции. Мы также 
предполагаем снабдить 
"Противостояние" новым 
руководством, содержащим 
описания всех миссий и 
боевых единиц, а также 
тактических приемов." 

В свою очередь, руководи- 
тель "Наших игр" Виктор 
Винокуров сообщил, что 
разработчики, постаравшись 
учесть в дополнительных 



миссиях большинство 
пожеланий, высказанных 
пользователями, приготовили 
ряд сюрпризов: во-переых, 
новые задания (а их будет не 
менее 20) будут более 
разнообразными и "долгоиг- 
рающими", а во-вторых, на 
этот раз бои будут вестись на 
заснеженных просторах, что 
создает совершенно новое 
визуальное восприятие игры. 

Выпуск дополнительных 
миссий намечен на конец 
апреля текущего года. 



итализма! 



никаких -шилл/алы-ых 
изменений в сиквепе не 
предусматривался Э'оне 
Сар 'зіііг ? а всего лишь новая 
версия любимой есеми игры. Но! 
Зато СРіич мзжился массой 
полезной мелочей л интересных 
осгібенностеи ксюрь х так не 
хаэ'алэ пежму Сарійішу. 
Каких' Сейчас зыясьим 

Вс-гервьх слегка изменилась 
-рафика ставшая более 




тем приятнее новость о том, что 
ближайшем будущем состоится 
выход ремейка под довольно 
оригинальным названием 
СаріІаІІБШ РІоз 
Здесь необходима оговорка; 



детализированной и красивой, но 
все же перемены эти не столь 
существенны. Куда важнее 
присутствие в новой версии 
реальных карт стран и континен- 
тов (включая США, Европу, Азию 



и т.д.). Размер карты увеличился 
в 4 (1) раза, освобождал простор 
для истинно русского маневра 
(раззудись плечо, размахнись 

, рука!), а встроенный редактор 
карт позволит создавать 

| собственные территории. 
Далее. Появились новые виды 
продукции, причем как конечной, 
так и промежуточной. Всем 
понравятся и свежие сценарии, 

| включающие в себя исторический, 
современный и футуристический 
варианты игры. Кстати, во всех 
сценариях теперь можно задавать 
цели, которых игрок хочет 

| достичь. 

Однако основное новшество — 
это, без сомнения, введение 
случайных событий. Теперь в 
вашей компании может случиться 
пожар, на ферме начаться 
эпидемия скота, пшеницу на полях 
может пожрать саранча. Главные 
же событии — это забастовки и 
научные прорывы. В первом 
случае работа ваших фирм 
приостанавливается, и вам 
приходится садиться за стол 
переговоров с профсоюзами и 
решать вопросы повышения 
зарплаты и улучшения условий 
труда (путей выхода из кризиса — 
несколько!); а технологический 



прорыв моментально приводит 
ваших ученых к успеху, к которому 
они могли идти годы... Согласи- 
тесь, подобные "случайности" 
существенно разнообразят и без 
того многогранную игру. 
Все эти и, мы надеемся, другие 




новации наверняка привлекут к 
делу построения капитализма 
свежих бойцов, а уж старые 
поклонники ни за что не пропустит 
обновленной версии любимой 
игрушки. Выход Сарііаіізгп РІів 
намечен на нынешнюю весну так 
что, уважаемые магнаты, 
готовьтесь! Биржи открываются в 
9.00! 

Петр ДАВЫДОВ 
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Все гениальное проста. Видимо, воодушевив- 
шись этой простой, но гениальной идеей, 
Іптегастіѵе Мадіс. известная ранее своими 
сверхусложненными экономическими, 
военными и авиасимуляторами, решила 
попробовать что-нибудь попроще и повесе- 
лее. Нет, это не очередной кровожадный 
С&С-киллер. Это походовая стратегия 
РаІІеп Наѵеп. Игра еще не вышла, но ее 
демо-версин свободно по воле производите- 
лей лежит в "Интернете", благодаря чему мы 
имеем прекрасную возможность оценить 
новинку. РаМеп Нэѵеп представляет собой 
некий компромисс между стратегической 
управленческой игрой и классическим Іигп- 
Ьазео" нагдаше. 



оздатеги не стали утруждать себя 
измышлением оригинального 
сюжета. Перенаселение Земли, 
экологический кризис, отчаянный 
поиск нового пристанища для 
человечества, и (о счастье!) 
открытие рая, чудесной планеты, 
по пучившей название №л Наѵел. 
Казалось бы — все прекрасно и 
удивительно, можно жить дальше, 
спокойно загаживать свежеиспе- 
ченную родину, но нет! Те же 
спутники-разведчики, открывшие 
новое место обитания для наших 
л рапрапра внуков, спровоцировали 
запуск древней военной машины 
тауринян.жестскихэкспансионистов, 
безжалостных агрессоров. Теперь у 
них только одна цель — стереть 
землян в порошок, Точнее, с лица 
N6* Наѵеп. 

Зона боевых действий поделена 
на регионы (в демо-версии их 4. в 
полной игре будет 15). В одном из 
них расположена наша столица, в 
другом база Чужих, Не все районы 



планеты одинаковы: где-то много 
природных ресурсов, где-то их 
почти нет. Таким образом, борьба 
за территории и за то, что на них 
находится (а ресурсы суть наша 
сипа), является ключом к успеху. 
Ресурсов в игре три — Энергия, 
Деньги и Наука. Энергия необходи- 
ма для питания всех построек на 
базе; деньги идут на возведение 
новых зданий и производство 
юнитов; ну з наука, как нетрудно 
догадаться, позволяет нам улучшать 
отдельные «арактегмгим налей 
техники — скзрссь скорострепь- 
1-ссо брэню и многое аэугое В 
какое ру:по направи-ь исмедсзанин 

— решать нач. Цегь игры гроста и 
безхалзсгна а своей очевиднее -и 

— захватить голицу соперника 
Кстати, а двм с -версии асе 

операции с наукой, а также 
земзвнуо чэсть юнитов и постсоек 
создатели згебнз вырезали 
еидиѵз -адеясе распалить интерес 
к игре Что ж. межее счи-эть. что 
з-о им удалось коммерческий 
вариант ГН збетает возможность 
игрь как за землян, так и за 
ц рессоров, дсбавлсіш бзгее 25 
разги^ных юнитов ; <ахпсй 
стороны, 20 сооружений для 
развития баз, орбитальную 
бомбард ир Рвку, массу сценариев, 
мультиплейер, оригинальные 
саун дт ре к и и еще кучу всевозмож- 
ных плюшек и пряников. 




Сам процесс игры четко раздел 
на два этапа: СТРАТЕГИЧЕСКИЙ и 
ТАКТИЧЕСКИЙ. Основные задачи і 
стратегическом этапе— развитие 
промышленного и научного 
потенциала колонии, 
организация эффектна' 
ной обороны контроли- 
руемых территорий и 
подготовка сил для 



отправку десаниьх 
трачепор'чь і черабгей. с гсчотс 
которых собственно, л паоизводигся 
перемещение езлаат и техники 
между эеіизнэми Алавмзс не 
следует забыват? возэзг.иь 
юсогьле сторожевых бэлен и 
забзрез вокруг базы сотому что на 
так-ическом эгапе который, 
поверьте, неминуемо последует за 
срзте"ическим. может прилете - о 
-рачегзртны* кррабгь пришельцев 
(да не один), и тогда придется на 
-еле доказывать чане праео на 
Жизнь, потому что Чужие пленных 
не берут... 

Тактическая часть реализована в 
духе ІІРО или Мівзіоп Рогсе: 
СуоегЗІоггл. Противники ходят по 
очереди, каждая боевая единица 
иевт определенный 
шас асііоп роіпгз, 
іторые распределяются 
ежду движением и 
рельбой. Впрочем, 
ісле некоторого 
ізвития зашита баз 
ановится достаточно 
юстым делом. Гораздо 

іступпение. Как только 
іш и транспорты 



приземляются на территорию врага 
сразу становится понятно, что нас 
там не любят И захват хорошо 
укрепленной, о прекрасным 
гарнизоном крепости ограниченны- 




ми силами (теми, что влезли в 
корабли) становится сложной 
тактической задачей. 

Здесь самое время поговорить 
об АІ, По мне, АІ должен быть 
слегка туповат, чтобы неспешно 
проигрывать человеку (а что вы 
хотите — мы платим деньги, а нас 
еще и унижают перед собственным 
компьютером?), и все же не 
настолько, чтобы вызывать 
раздражение из-за своих неумных 
действий. В первые минуты 
| знакомства с Раііеп Наѵеп естап 

вопрос наличия интеллекта 
: непосредственно у автора этой 
! заметки, настолько долго л не мог 
I найти верное тактическое решение 
и захватить одну из пограничных 
: территорий. Отмщение ненавист- 
| ным инопланетянам пришлое 
виде нескольких дальнобойных 
гаубиц. Они буквально в кашу 
размололи весь вражеский 
гарнизон, который наивна ушел I 
из-под прикрытия лазерных 
турреток в погоню за моими БТР- 
камикадзе. Вот это быпа бойня, я 
1 вам доложу! Уверен, что «сегодня ! 

все тауриняне с болью вспомина- 
. юттотдень... Конечно. труднона I 
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основании нескольк 
оценить уровень АІ в БаІІел Наѵеп, 
сшу только, что играть было 
интересно. а не это ли является 
самой важной оценкой? 
Графика игры вызывает 



смешанные чувства. С 
одной стороны, все 
строения и рельеф 
отрен дерены в чем-то 
вроде Зй5 и в 
разрешении 640x480 
смотрятся очень даже 
симпзтично. Однако 
серьезные нарекания 
вызывают некоторая 
статичность пейзажа (то 
есть трубы не дымят, 
вода не волнуется, жизни не 
заметно), а также довольно жалкая 
анимация юнитов. Перемещаются 
они кривовато и спорадически, 
солдаты не двигают ногами, а у 
БТР не вращаются колеса, Все это 



портит общее впечатле- 
ние от игры, поэтому 
хочется надеяться, что в 
полной версии 
разработчики налягут на 
графические детали. 

Матерый стратеге - 
ман, посмотрев "дему". 
возможно, скривит 
губы; "Слишком просто. 
Больше напоминает 
геаі-ііше, который по 
ошибке сделали Ііігп оазей..." 
Может быть, и так. Но опыт 
подсказывает, что простота вовсе 
не мешает игрушке быть увлека- 
тельной, разнообразной и 
непредсказуемой. И кажется мне. 




что РэІІеп Нэѵел вполне может 
стать еще одним тому подтвержде- 
нием, Давайте подождем немного I 
и проверим. 

ОлегХАЖИНСКИЙ 



играли в детстве в "Зарницу"? 
Бедняжки! А во что же вы тогда 
играли? Ах. в "Денди"... А вот дети 
і Америке тоже не играли в 
'Зарницу". Они играли в "Остров 
Сокровищ", Две команды 
кладоискателей высаживались на 
необитаемый остров и начинали 
искать сокровища. Вооруженные 
шпагами, лопатами, биноклями и, 
конечно же, картой, дети ползали по 
острову в поисках сундука, проявляя 
чудеса ловкости и смекалки. "А 
почему бы и мне не попробовать?.." 
— подумал однажды Вісііагй Сагг, и 
вот теперь дети всего мира, 
взрослые и не очень, имеют 
возможность поохотиться за 
сокровищами, сидв за 
компьютером. 

Идея игры осталась без 
изменений — на остров высажива- 
ются две команды кладоискателей. 
От сценария к сценарию условия 
но суть остается 



прежней — опередив 
конкурентов. откопать 
сундуки и донести их в 
целости и сохранности до 
корабля. Примитивно, 
скажете вы? Это пмогрн 
как сделать. Вісгіагй Сагг 
подошел к делу написания 
"Острова Сокровищ" со 
всей ответственностью. 
Более того, суверенно- 
стью можно заявить, что 
Тгеазиге Івіапй — самый сложный 
и детализированный симулятор 
поиска сокровищ в мире. 

Открытие сезона "Поиск 
сокровищ" для нашей команды — 
дело, похоже, привычное. За один 
сезон (что-то вроде кампании) мы 
принимаем участие в десятках 
экспедиций, в каждой из которых 
нам предстоит отыскать и 
доставить на корабль определенное 
количество сбережений дядюшки 
Флинта за определенное время 





(граждане! Храните деньги в 
сберегательной кассе!]. В 
демонстрационной версии, 
которой мы располагаем, сезон, 
правда, только один, а экспедиций 
в ней всего три (неудачный годок). 
Но в коммерческой версии нам 
обещают полную приключений 
жизнь, до отказа заполненную 
райскими островами и сундуками 
золота. 

Искатели 
сокровищ 

Чем меня купила игрушка, так это 
тем, что у всех моряков есть 
параметры {как в той же 11Р0). И 
сколько! Скорость, Выносливость, 
Скрытность, Впадение оружием, 
Зоркость, Владение лопатой и даже 
Умение ставить ловушки! В 
зависимости от этих параметров 
определяется 5 стандартных типов 
моряков: быстрые и выносливые 
Бегуны, скрытные и зоркие Скауты, 
мастера шпаги Фехтовальщики, 
неповоротливые, но умелые 
Тгаррег'ы и незаменимые трудяги 
Бойцы, одинаково средние во всем. 
Вся прелесть игры в том, что герои 
не замирают в своем развитии, а 
продолжают упорно тренироваться, 



Каждый мужчина должен что-то совершить в 
этой жизни. Посадить дерево. Построить 
дом. Вырастить сына. Написать игру. И когда 
ты видишь, что дело сделано, тебя наполняет 
чувства покоя и радости. Жизнь проходит не 
зря. яіспагй Сагг, глава и, похоже, единст- 
венный сотрудник фирмы СаггзоМ, счастлив. 
Его игра закончена (37 месяцев непрерывной 
работы!). Продукт вышел добрым и веселым 
(хотя судим мы только по демо-версии — 
публикаторов автор пока не нашел). Пред- 
ставляем вашему вниманию Вісііагё Сагг'з 
Тгеззиге Івіапіі. 



з насколько упорно, зависит от их 
обучаемости (параметр соасгіаоів) 
и заинтересованности в конечном 
результате (зеіі-гпогіѵаіей). 

Перед началом экспедиции 
мы принимаем в команду новых 
работников, а затем каждый 
член бригады кладокопателей, 
будь то адмирал Бен-Боу или 
простой матрос, под нашим 
чутким руководством проходит 
интенсивный курс тренировок. 
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Таким образом в течение сезона 
мы можем буквально вылепить 
команду нашей мечты, команду, 
наиболее точно отвечающую 
нашим требованиям. Только не 
упускайте из виду, что капитан 
конкурирующей стороны 
(пиратов] тоже не зря ест свой 
хлеб. Он также муштрует своих 
людей, и у него тоже есть свои 




представления о правильной 
1 тактике и стратегии. В полной 
версии будет десять различных 
капитанов, которые будут 
командовать соперничающей 
банной на протяжении всего 
сезона. Каждый капитан на свой 
цвет и вкус подбирает и тренирует 
своих головорезов, так что и вам 
придется менять тактику от 
сезона к сезону. 

Тигп-Ьазегі 
геаМіте 

Вы заметили, что я еще ничего не 
сказал о том. как проходит 
собственно охота за сокровища- 
ми? Это потому, что я сознатель- 
но оттягиваю этот момент, 



собираюсь с мыслями. Дело в . 
том, что в Тгеазоге Ізіапй Ричард 
Карр реализовал абсолютно 
новый и, по его мнению, 
революционный еодіпе, 
названный им "зігпцііапеоцз 
зігаівду", который, с одной 
стороны, делает игру такой же 
живой и непредсказуемой, как 
все геаНіте-игрушки, а с другой 
— оставляет игроку 
свободу маневра и 
широту тактических 
решений, свойственную 
походовымиагдатез. 
Так в чем же суть этого 
революционного метода? 
Игра идет в реальном 
времени, но управлять 
одновременно мы 
можем лишь одним из 
наших персонажей. И 
противник, соответствен- 
но, тоже. Пока наш Бегун, 
например, газует с сундуком к 
кораблю, все остальные члены 
команды просто стоят. Остано- 
вился Бегун передохнуть, можно 
подводить к нему группу Бойцов 
для охраны от враждебно 
настроенных Пиратов. 

Чтобы оценить все плюсы и 
минусы такого подхода, нужно 
просто немного поиграть. 
Учитывая, что мы можем 
замедлять и даже останавливать 
ход часов, времени на анализ 
ситуации и принятие решений 
вполне хватает, но тем не менее 
острота ощущений, свойственная 
(еаі-ііте, остается. 

Наши кладоискатели могут 
передвигаться бегом, шагом или 




они, конечно, | ^ізіді .і-і:Т 

могут копать 
ямы в поисках 
сокровиш, но 
быстрее всего 
это получается 
у Тгаррет'ов. 
Мощное 



возможность 



примеру, 

создать дозорную группу (Скаут с 
Бойцами), которав будет первой 
обнаруживать приближение врага 
и бить тревогу. Нам потребуется 
несколько групп захвата. Тгаррег 
и Бегун под усиленной охраной. 
Хорошей идеей будет организо- 
вать засаду, расположив ее в 
песочке неподалеку от пиратского 
корабля: торжествующий 
пиратский Бегун с сундуком 
наверняка будет без охраны, и 
мы его встретим, и ему волей- 
неволей придется делиться,.. 

Все эти примеры я привожу 
ради того, чтобы вы поняли, что 
игра вовсе не так проста каковой 
кажется, и может доставить 
много часов радости игроманам 
всех поколений. 

Кстати, как вы видите, все 
спорные вопросы между 
конкурирующими сторонами 
решаются с помощью шпаги. Но 
создатели напирают на то, что в 
игре никто не умирает и нет 
крови. Побежденные Моряки или 
Пираты просто захватываются в 
плен. Это не нарушает общую 
светлую и немного "домашнюю" 
атмосферу (разработчик 
благодарит за помощь жену, маму 
и папу...). 



А! 



Про АІ автор говорит очень много 
и очень хорошо. Он уверяет, что 
его АІ не жульничает, работает по 
очень сложным алгоритмам и 
играет более "по-человечески", 
чем сам человек. Поэтому, кстати, 
он отказался от написания 
тиіііріауег-модуля к игре. Обычно 
я довольно скептически отношусь 
к подобным заявлениям (вспом- 



ним Ог.5шагІ'а С его ВКЗОООАО). 
поэтому не стану подтверждать 
или опровергать слова автора, тем 
более, что в демо-версии 
соперники нам полагаются только 
самые слабые, так что давайте 
подождем полной версии. 



Графика 



Графику и звук можно оценить 
одним словом — забавно. Вы не 
найдете в игре ни живого видео, ни 
ЗР-анимации. Обычный Шйоіѵз- 
интерфейс и минимум графики. В 
целом игра сделана на высоком, но 
все-таки любительском уровне. 
Впрочем, это и хорошо — 
системные требования этой игрушки 
очень скромны и позволяют 
установить ее вместе с "Тетрисом", 
РішѴѴоггп, І_іпе$ и прочими 
культовыми "офисными" играми. 



Итаги 



Несмотря на то что игра вышла 
смешная и несерьезная, разработ- 
чики относятся к ней очень и очень 
основательно. Об этом говорит и 
обширная поддержка в Іпіегпеі, и 
огромная система помощи — 
просто Большая Советская 
Энциклопедия по к ладо искательству. 
Классно сделан режим ІіЛогіаГа, в 
котором очень подробно и понятно 
обьясняются все тонкости этой 
непростой игры. И если когда- 
нибудь на вашем пути встретится 
полная версия Тгвавоге Ізіапй, не 
поддавайтесь первому впечатлению, 
а вспомните этот матерь я пец и 
попробуйте поиграть. Гарантирую, 
что вы не пожапеете. 

ОлегХАЖИНСКИЙ 
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...Их семеро, постигших законы 
времени и пространства и научив- 
шихся перемещаться между мирами. 
Их называют Р/апезѵѵаІкегБ, Идущие 
сквозь миры. Эти люди обладают 
немыслимым могуществом и силой. 
В их власти возводить континенты и 
осушать океаны, перемещать целые 
полчища сквозь макрокосмы и 
обрушивать их на своих врагов. 
Долгие годы безмятежности были 
лишь подготовкой к Последней 
Войне. Могущественный маг Рави- 
дель запер всех Идущих в одном из 
мирозданий. И теперь этому кусочку 
Вселенной суждено стать свидетелем 
самой разрушительной брани — 
войны РІапе5\наІкег'ов. Их семеро, и 
ты среди них. Их семеро, но останет- 
ся только один. Добро пожаловать в 
Мадіс: ТЬе баіНегІпд ВакІеМаде 



О 



к этой игре серье 
приступил к ее п 



Скептицизм этот в большой 
степени был вызван прочте- 

МісгоРго$е'оаских (см. по 
стскриптум к этой, рецензии 
пресс-релизов, в которы: 
представлялся : 
упрошенной дина 
мической аркады по мотивы 
оригинальной карточной иг 



Маі 



мук, ч 



увидеть — бледную и беспо- 
мощную геаі-іі те -стратеги ю 
вроде АО&О'ишного ВІооаѴ 
&Ма§іс. К счастью, я ошиб 
ся. Снимаю шляпу — Ассіаіт 
и КеаІТітеАссозіаіе? удалось 
сохранить атмосферу М;ТС, 



игру этой к 
нии. которое было опублнко- 

журнала). которая просто пе- 
ревела М:ТС на компьютер- 
ные "рельсы". Ассіапп > ноли' 
нас на зыбкую 



Как вы уже, верно, поі 
играть нам придется за ( 
го из Р1апе5\ѵа1к.ег'ов (так і 




потому как по при- 
роде своей М:ТО неторопли- 
вая стратегическая игра, в ко 
торой всячески приветствует' 



предадут и 



М:ТС и плюнут на игру, г 
терпев неудачу. Что ж, і 



место любого из и 
бирайте осмотр^ 

зируется в различных обла- 
стях магического искусства, и 
стиль игры будет различаться 
от персонажа к персонажу. 
Темный гений Равплеля запер 
их в Домннарии. области, на- 
ГОЖЯШеЙСя на стыке всех ми- 
ров, и теперь самому большо- 
му континенту этой планеты. 
Крондору, предстоит стать 

изощренных заклинаний всех 

Матери 



1НИІП1І 



ііііті, регионов, которые насе- 
лены самыми разнообразны- 
ми обитателями. Каждый маг 
в начале игры занимает одну 
из территорий. Затем, в і 
зультате захватнической и 
дипломатической деятели 

расширяться. Путешествуя 
по новым странам, игре 



можете приобрести не 
жете. например, обрести про- 

что будьте осторожны! Не все 

безобидны и горят желанием 
помочь. Некоторые с радо- 
стью отдадут свои земли под 
вашу защиту, другим придет- 
ся силой доказывать наше 
право на владение их терри- 
ториями. 

Чудо-книга 

Какой волшебник обойдется 
без книги заклинаний! Вот и 

собрано все, 
о магии. В процессе 



:окуш 



, обмі 




4ТР.1ТЕ 




іва враждующих мага встре- 
іаются на одной территории 
і тогда... Тогда приходит вре- 
«я дуэли! 

Если стратегическая часть 
игры, в коде которой мы бе- 

формируем магическую кни- 
у и разведываем новые тер- 
ритории, протекает нетороп- 
о и мирно, то во время лу- 

прячься. Поединок требует от 
игрока не только наличии яс- 
ного и быстрого ума. но еше 
н здорового опорно-двига- 
тельного аппарата и желез- 
ных нервов. Мои первые по- 
пытки освоить управление и 
тактику боя в ВакІеМаае 



. Буквально 

сражения я оказывался окру- 
женнымсо всех сторон целой 
сворой различных медведей- 
гризли, гоблинов и прочей 

ко мне крайне недружелюб- 



рукци ю... 

Место дуэли представляет 
обо и лоііо.іі.но большую тер- 
риторию со 

ірой встречаются 
реки, леса, холмы и разнооб- 
разные постройки. Соперни- 
чающие маги располагаются 
на разных концах полигона и 
перемещаться по нему не мо- 
гут. Превращение походонніі 
М:ТС в динамическую 

следующим образом, В любой 
момент игроку доступны 

пятнадцать секунд і 
в ряду карта 
новую из стопки. На верхней 
части экрана отображается 
только текущая карта и запас 
га. Ману 
карты с изображе- 

іий. Выбирать карту 



"Е" (т( 



об- 



іч,і практически ^ 
зора театра боевых действии). 
На картах нанесены только 

наниіі. поэтому если вам по 



данная карта способна (; 
нормально, если 
не играли в М:ТС), получить 



■I пред- 
я выбрать, какую 
ману 

Набрав нужное 
ходимо ЕЩЕ РАЗ нажать "Т", 

ріі «умали или мана не наби- 
рается, кликните правой 

нии карты. Рассказываю об 

потому, что сам долго не мог 
["кі юор;і'і ься что к чему, а но- 
вый человек может осерчать 
на игру н стереть ее, и будет 
неправ! 

Неправ потому, что. прове- 
дя несколько часов в жарких 
баталиях и привыкнув к уп- 
равлению, вы наконец про- 
чувствуете всю прелесть 
ВаШеМа@е. В 



ііте-игр? На мой взгляд, в 
этом неповторимом ощуще- 
нии СОПРИЧАСТИЯ, когда 



приключение и нет никакой 
Когда я играю в ВаіІІеМабе. я 



Всевозможные ПгеЬаІГь 
Мепгшп@ ЪоІГы срываются с 
рук мага и устремляются к це- 
ли. Вызванные существа тол- 

вызывая всеобщую путаницу, 



ножную музыку с расстанов- 
кой объявляет названия со- 
творенных заклинаний. Вся 
эта напряженная атмосфера 
битвы перелается игроку, и, 
поверьте, это очень здорово! 



Если вы новичок в М:ТО. фи- 

лачной дали. Ведь для побе- 

подчиннть себе все тридцать 
территорий. А это предпола- 



:ражепий с конкури- 





ИІІИ ДМ 








к 





рующими магами за просто- 
ры Кронлора. Одолеть их по- 
верная тактика, быст- 
,і, крепкая рука и не- 

вас проблемой, 
услугам мультиплей- 

[. Господи, могу себе пред- 
то будет за бой - 



Графика и звук 

Здесь у ВаШеМа^е все в по 
рядке, Чувствуется тот стре- 



Мог: 



принципы игры. Интерфейс 
хорошо продуман и недурно 
сделан. Оформление всех 
карт, а в игре их около 200. 
сохранено в авторском сти- 
ле, поэтому бывалые М:ТС- 
игрокн без труда узнают свои 
любимые заклинания. Един- 
ственное нарекание вызыва- 
ет, на мой взгляд, графика во 
время дуэлей. Сами террито- 
рии, на которых происходят 
сражения, сделаны отлично, 

рожденных ими созданий 
смотрятся мелковато, бледно 
и не очень хорошо аннмиро- 

э, собственно, и 



Обратная 
сторона медали 



МГТС. Это неправда, 1 
ненькон брошюрке, ПрИЛІ 
гаемой к игре, разработчик 

черт, минимума правил. н< 
обходимого для поннманѵ 
игры. После чего выкидыві 
ют бедного, ничего не поні 
мающего новичка под пері 
крестный 



онь электриче- 

игров. Неверно 
хорошие. Я ни- 
а не играл в оригиналь- 
М:ТО (к огромному мо- 

интересуюсь игрой и хорошо 
знаю ее правила, однако это 

затруднений в п 



ему с 



ОМріІІІОІ 

манду (как в С&С 
ХѴагСгаГс). Причем спрайть 
сушеств такие мелкие и дви 
жутся так стремительно, чті 
нужную фш ѴрК' 
непростой зада 
чей и требует определенно! 
сноровки. Возиться со спени 

монстров тоже некогда, вед 



Таким о 

равление армией, блокируя 
подходы 
прорыва 



Это должен знать и уметь каждый 
(рядовой игроман)! 



ПРИШЛО ВРЕМЯ РАЗОБРАТЬСЯ, 

нто же такое на самом деле Мадіс: ТГіе Саігіегіпд. 
Нет, это вовсе не название новой компьютерной иг- 
ры и не просто красивое словосочетание. Это попу- 
лярнейшая коллекционная карточная игра, разрабо- 
танная несколько лет назад фирмой ѴѴігагйз пі №е 
СоазІ. 

Игра представляет собой дуэль двух могущест- 
ЩшЛЛ венных магов. Маги эти настолько 
■ВСЯ сильны, что не опускаются до баналь- 

'Ьа^ Д ного рукоприкладства. Вместо себя они 
I ^г-і,™ ' бросают в бой армии самых разпич- 
_^ * ных монстоов, творят смертоносные 
заклинания и используют разнообразные таинствен- 
ные артефакты, имеющие самое неожиданное на- 
значение. Естественно, что входе дуэли чародеи тра- 
тят огромное количество маны. или магической 
энергии. В качестве источника своей силы маги ис- 
пользуют земли Например, болота являются ис-_ 



,сі и ілппл иве- 

И 



точникон черной маны. магии смерти и разложе- 
ния, а белую ману. источник магии защиты и враче- 
вания, приносят цветущие равнины. Всего таких цве- 
тов пять. Подобная система существо- 
вала в игре Мазіег оі Мадіс. создатели 
которой тоже, очевидно, увлекались 
М:ТЕ. Есть и еще один вид магической 
энергии, самый ценный— бесцветная ^ 
универсальная мана, нололучитьее может лишь осо- 
бенно могучий кудесник, владелец редких артефак- 
тов и заклинаний. 

КАЖДАЯ КАРТА 

символизирует какую-нибудь территорию, закли- 
нание или артефакт. Чтобы сотворить заклинание, 
необходимо иметь требуемое количество маны 
нужных цветов, а значит, чем большим количест- 
вом земель владеет маг, тем более мощные закли- 
нания он может обрушить на голову врага. Вызван- 



ные из других измерений монстры начинают жить 
собственной жизнью. Ими можно атаковать сопер- 
ника и его созданий, или приберечь их для собст- 
венной защиты. Отдельные заклинания и артефак- 
ты позволяют усиливать армии наших существ, при- 
носят им новые возможности и, напротив, всяче- 
ским образом вредят монстрам соперника. 

Из сонма всевозможных карт участник дуэли 
должен выбрать 60 — магическую библиотеку. 
Подбор этого собраний — непростая задача, от- 
крывающая широчайший простор пля различных 
стратегических решений. В 6 десятков карт нельзя 
вместить все виды заклинаний и существ. Поэтому 
обычно игроки специализируются на нескольких 
видах магий, например, черной и красной. Так в иг- 
ре появляется ролевой аспект, отражающий стиль по- 
ведения того или иного мага. 

Получившаяся колода тасуется и сдается по семь 
карт. В ходе битвы использованные или 
"убитые" карты отправляются ні 
биле", а из колоды тянутся 
Этим вигру привносится необходимый 
элемент случайности. В МІ6 не может 





ПЕРЕД НАЧАЛОМ ИГРЫ 

у каждого мага есть 20 "жизней" (Іі(ероіпй). Выигры- 
вает тот, кому первым удается отнять все "жизни" у 
і соперника или оставить его без карт. 

Естественно, что все это буйство ма- 
. гичесш сил должно регулироваться 
строгими правилами игры. Правила 
ИІ | М:Т6досточно сложны, но не запута- 
ны. Создатели игры сдепали всевозможное, чтобы об- 
легчить вступление новичков на путь истинный, разра- 
ботав предельно понятную, с примерами и коммента- 
риями инструкцию. 

Живительно, какую замечательную, захватывающе ин- 
тересную игру можно сделать всего лишь с помощью 
обычных карт, не преминете заметить вы. Верно, а ведь 
я не рассказал и сотой доли положенного! Создатели иг- 
оы придумали целый сказочный мир, со своей мифо- 
огией и историей, со своими героями и антигероями, 
тварями страшнвімиинвочень. Всего за годысазвития 
МТС было вміуикно около ТЫСЯЧИ уникальны* гарт. 



каждая из которых представляет какую-то часть этого ми- 
ра юах заои^-ле -кше су-нтэс -шыйасте- 
СН"' Пю1ая<азтз этс ".элииедчле *:ку: Л; ьч 
"осоевгожѵли.з/і у іашчншьг адл«нл<л-миниащ>- 
исы Ко-е-но та«*кар'зіі-ецеі<н=«атьііипе<иисни 
ссвать Между л;кі-/ч игра -а< и назывэегся — ксп- 
лекционная «ахочная Гочер/у'Зегозтчтсвсекзв- 
ты выпуска-стся о-рам-ечнь м тиражом 
л тродаютя в запечатанных пачхах із 1С 
и 60 карт, Особенно ценные карты, самые 
мощные заклинания или существа встре- 
<яг4 чаются в них крайне редко. 
Как уже говорилось, всего было создано около 1000 
различных карт, а в дуэли используется лишь 60. И, ко- 
нечно, мечта любого поклонника М:Ш — заполучить е 
свою коплекрию самые ценные экземпляры. Только в 
отличие от, например, собирателя монет, которыйсрос- 
том коллекции становится всего лишь более богатым (или 
бедным), владелец хорошего собрания карт МТБ дела- 
ется все более и более могуществен н ым ... еолшебн и ком. 
приобретая впасть, недоступную простым смертным... 
Поэтому цена некоторых М:ТС-карт на черном рынке 
достигает нескольких тысяч долларов! 



БУМ М:ТВ-МАНИИ 

фшелся на ІЧІ^ ггц 1а а л реи Сь га больна о О 
вцѵея Дмерла Сегодня ажѵстаж -здолыю спал. и. м> 
жег сыт,, юэтоѵу 'Дідиж іге С эак- начали сотруднл 
чатьсі'зоатегямикгі'--.-сгеги-.ниэ Ѵ.;^\ нзкзнеи.'с- 
слешмтельн-ік сулеб-аіх с=зг.ада с небепішиі/ зтсь- 
воміючвііч<;ісчдазу две игры— т^те-оемикстУ 1С 
Ваяйпаде' от Атзт и вделлезнадамтзй М зо-тэж. к 
югзрсм/хлісжл-руку .гвіюмі-вчінай^: ІізМйег 1 
К сожалению, волна увлечения коллекционными 
карточными играми обошла нас стороной, бОльшая 
часть играманов и слыхом о таких вещах не слыхива- 
ла, а немногие посвященные не могли "дотянуться" — 
слишком уж далеко. Теперь — ура! — все встало на 
свои места, и любой жаждущий легко может потрогать 
М:ТС руками. И, кто знает, может быть, скоро в какой- 
нибудь газете обьявлений появятся тексты такого со- 
держании: "Меняю двух Гарлун Минотавров на Стену 
Отчаяния, срочно"... 



ИТАК, 

приветствуем Мадіс; ТІіеСаІпегіпд у н 

в журнале! 



^ ^^^^^ ^^ 




<ТІ»ЛІ! 




"Морской бой". Эта немудреная, но 
чрезвычайно оригинальная игра 
завораживала всегда. Но детство 
удаляется все дальше и дальше, а 
вместе с ним уходят и старые игры. И 
ничего-то с этим не поделаешь. 
Впрочем... так ли уж ничего? А что 
если взять эту заме ча те ль н ую задумку 
и реализовать в компьютерной игре? 
Но не в той, что один в один копирова- 
ла бы "Морской бой", а в игре, которая 
лишь взяла бы его за основу, и на этом 
построила что-то более оригинальное 
и интересное. Скажете: мечты. А вот и 
нет: британская изда гель екая компа - 
ния НавЬто Іпіегастіѵе не так давно 
попробовала воплотить эти мечты, 
опубликовав игру ВаІтІѳзЫр, которая 
была создана фирмой ЫМ5 Зоііѵѵате и 
в которой на новом уровне реализова - 
на старая добрая игровая идея. 



впервые увидевшего игру. 
"Впечатляет" — это даже не 
то слово, графика произво- 

взрыа. переворачивает 




ция. Впервые мы столкну- 
лись с игрой, где так удачно 
и к месту сочеталось бы 
живое видео и собственно 
игровой епвіпе. Видеовстав- 
ки крутятся не "между", а на 
фоне. Игровое поле пред- 
ставляет собой сетку, 
покрывающую карту боевых 
действий. Острова, корабли, 
подводные лодки, истреби- 

морскоіі боевой техники 
занимают свои квадраты, 
вернее, какую-то часть 
большой карты... И стоит 

стрелять, как вы тут же 
увидите собственный 
эсминец, разворачивающий 
пушку и палящий именно в 
том направлении, которое 
вы ему указали. При этом 
каждому вооружению 
соответствует своя вставка; 

только процесс выстрела, но 
и полет ракет/торпед/ 
снарядов, и если они 



экране тут же взрывается 
подбитый самолет или 
ухолит на 



Словом, увиденное велико- 

Плюс к этому очень 
удобна система масштабиро- 
вания игрового вида. Вы 
можете смотреть на поле 
битвы с высоты птичьего 
полета, а можете, напротив, 
вплотную приблизить 
изображение и разглядеть 



пушечку на кора- 
бельных бортах, островную 

В довершение ко всему 



повороте корабли, естесп 
венно, будут перестраив; 
ся на 90")... 

Вторая "корневая" іш 
ведение огня. Корабли 



двухскоростном СО-КОМ'е, 
Игра сделана под ЭігесіХ и 



Почему "Морской 
бой"? 

Играющий в Ваніезпір 

сценариев, каждый из 
которых имеет свою задачу и 
карту. Что же здесь от 
"Морского боя", спросите 
вы. Единственная ориги- 
нальная идея, которая была 



расположение кораблей по 
клеточкам большого 
квадрата. Как расставить 
свои силы — решать вам. 
После э 

будут передвигаться по 
огромной карте, но располо- 
жение кораблей всегда будет 
(при 




расположены в случайном 
порядке, и игрок не знает 

квадрат вражеского флота. 

игры. ВаИІеіЫр идет в 
реальном времени, но вы 
ограничены в боезапасе, л 
что палить направо и нале; 



На: 



"Моі 



военно-морская стратегия. 

Общая концепция 

Игрок командует сразу 
несколькими флотилиями 
ультрасовременных кораб- 
лей, среди которых и легкие 
маневренные суда, и 



десяткамі 
реактивных истребите 
борту. В глубинах океа 



і. вооруженные 



іыѵ и воздушных 
.. Говоря об огневой 



ш 
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любого кораб. 
свой набор вооружения, 
: каждое из которых характе 
рнзуется не только опреле- 



о поражения. і 
о (в ВаШеьшр'е 
снаряды далеко не всегде 




в корабля. Поврежде- 



хвосте" сидят быстроходны* 
вражеские суда. 
Отличительной особенно 

ность кораблей защищаться 
от атак противника. Во- 
первых, можно выбирать 
степень маневров в случае 
опасности обнаружения, 

ся общая скорость передви- 
жения флота. Предусмотре- 



много орудия). 

Еще один параметр — 
скорость перезарядки. 
Обычно одновременно 

орудие придется перезаря- 
;юрее это произойдет — те 



Интересно о 
некоторых кораблей на 
борту есть мины, которые 
можно выбрасывать в 
определенном квадрате в 
воду. Понятно, что появле- 
ние здесь вражеских судов 
будет грозить им значитель- 
I кыми повреждениями, а то і 
потоплением. Подобная 



пр еду прежде - 

желтый, оранжевый и 
красный. На зеленом уровне 
корабли будут передвигаться 
с половинной возможной 
скоростью, ремонтируя на 
ходу повреждения (если 

флот будет перемещаться с 
нормальной скоростью и 



Оранжевый уровень с 



посудины будут л 
удвоенной скоростью, а на 
красном — плюс к этому 

от курса, чтобы избежать 
возможных атак. Примерно 
теми же особенн 
обладают и і 



лодки... 

Собственно же систем 
защиты предусмотрено 
ровно три. От воздушного 
нападения, ракетных уларов 

выбирай необходимую, и это 
значительно сократит 
потери. Стоит заметить, что 
оборона будет особенно 



сец. В случае противовоз- 
душной обороны истребите- 
ли поднимутся в воздух и 
начнут кружить над флотом, 
предотвращая возможные 
атаки вражеских сил 
(самолетов или вертолетов). 



ракетного обстреле 
глубинных атак, то 



кетными снарядами или же 
торпедами (для поражения 
елей)... Однако 



на истребители и военные 
вертолеты! Если вы эасекл: 
вражеские силы, то не 
мешает и собственноручно 
открыть по ним корабель- 

У субмарин система 
защиты несколько иная — 
бесшумный ход лодок (хот 
это и сокращает их скоро- 
вражеских подлодок 
существует другой режим, 
при котором субмарина 
выбрасывает 
отражатели, ; 
щие точно определять ее 
месторасположение. 

Здесь мы подошли к 
самому главному — к радару 
обнаружения. В 



стандартно- 
"Морі 



корабли противника, и 
были вынуждены просто 
угадывать их положение. В 
ВаШезЫр'е игроку не 
придется тупо палить во все 
клеточки подряд, надеясь 
на удачу. Если ваши корабли 
находятся в непосредстве н- 

противнпка, то вы попросту 
будете видеть друг друга. 
Плюс самолеты, пролетая 
над заданным квадратом, 

вражеский флот. Кроме 

время от времени задейст- 
вуется орбитальный 
спутник, позволяющий на 
10 секунд лииезреть 
позиции неприятельских 
судов (впрочем, ваши 
корабли хорошо видны и 
компьютеру, так что 

Наконец, на островных 
базах обычно есть А\ѴАС — 
самолет-радар, могущий 
легко вычислить любые 
силы противника. Безза- 
щитный сам по себе, с 
хорошим прикрытием он 
может сослужить неплохую 
службу. 



Острова 
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СТРАТЕГ 
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Вы никогда не мечтали стать моряком? Что, неужели никогда? 
Странно... Не потому ли, что прошли уже те времена, когда парус- 
ные фрегаты, корветы и бригантины бороздили просторы морей, 
навевая страх и почтение своей изящностью и мощью? Что может 
быть прекрасней судна под парусами! Что может быть пленитель- 
нее моря и ветра, несущего корабль вперед и вперед! Теперь все 
это — несбыточные мечты... А если представить, будто вы в силах 
повернуть время вспять и возвратиться в ТУ эпоху? Что, если бы вы 
смогли стать капитаном корабля и командовать им, одерживая 
победу за победой в бесчисленных морских баталиях? Что бы вы 
сказали тогда? И если это желание вам не чуждо, то новая игра 
Адео1$аіІот ТаІоп5от~1/Етріге Іптегастіѵе даст вам возможность 
попробовать себя в роли капитана военного парусного корабля. 



КеаМІте 

Скорее всего, вы уже задаете 
вопрос; а к какому же жанру от- 
носится Лее оГ5аі1? Честно го- 

и легко... Ближе всего игра к 
тактической морской стратегии 
в реальном времени. Помните. 
В позапрошлом номере (извест- 
ного журнала) мы рецензирова- 
ли игру \Ѵооаеп ЗЫрі & Ігоп 
Меп? Так вот, она в каком-то 
смысле походит на А^е оГ Заіі, 
правда. \Ѵ5&ІМ была і 



е на этот счет было до- 
□ жестким; "похоло- 
портила игру. Ае,е оШіІ. 
свободна от этого 
поэтому играющий 
может управлять своими кораб- 
лями и продумывать тонкие ма- 
невры, учитывая передвижения 
судов противника В РЕАЛЬ- 
НОМ ВРЕМЕНИ. Стоитли го- 
ворить, что это меняет ВСЕ?.. 

Корабли 

Но главное лаже не в том, что 
игра идет и геаі-іігпе. Больше 
всего в Аее оГ 5аЛ -впечатляет, 
насколько реалистично и по- 
лно реализован сам игровой 
мир: учитываются буквально 
все параметры кораблей того 
времени, все нюансы морских 
сражений. 
Во-первых, любой корабль 



ствует реально существовав- 
шим прототипам. Это значит, 
■ что все суда своеобразны и не- 
повторимы. И не только внеш- 



о вооружению, е 



Каждый раз 
бой со "свежими" кораблями, 
которые в ходе сражения, есте- 
ственно, могут быть поврежде- 
ны: прежде всего страдают па- 
руса, корабельный корпус, мач- 
ты и бортовые пушки. Погиба- 



ит думать, что люди менее важ- 
ны, чем само судно. Без доста- 
точного количества матросов 
вы просто не сможете эффек- 
тивна управлять большим ко- 
раблем: ухудшится маневрен- 

зится скоросты 
на перезарядку пушек будет 
уходить больше времени... 

Впрочем, в игре пре- 
дусмотрет 



ние?). Напротив, в случае уда- 
чи боевой дух команды сказоч- 

случае преград! 

Управление в бою 

Не менее реалистично выгля- 
дит и управление кораблями, 
( Здесь сразу же стоит 
метить, чтоЛЮБОЙі 
приказ не может бі 



паруса". В последнем случае 
скорость корабля будет макси- 
мальной (естественно, если все 
паруса целы). "Военное поло- 



маневров во время боя. При- 
подняв паруса наполовину, вы 
значительно уменьшаете риск 



угол поворота корабля, 
также его скорость. С П' 
воротами 
вот со скоростью, 
стоятчуть сложнее. Не надо за- 
бывать, что на дворе век пару- 
сов, поэтому единственная 
движу шая сила ваших кораблей 
— ветер. Естественно, вы не 
властны над силами природы, 
и ветер может дуть в любую сі 

ний играющего. 

Разумеется, на скорость г 
редвижения судна более все 
влияют направление нсилаві 
ра. Но не только это. Одной и: 
ключевых возможностей в ре- 
гулировании скорости ход 

вольны выбирать один из трех 
вариантов — положение для 
боя, поднятые паруса итак на- 



их повреждения, 
это существенно 

пушки, 

располагающиеся по бортам 
корабля. При этом пушки од- 
ного борта всегда стреляют од- 
новременно. Принципиальное 
значение имеет скорость пере- 
зарядки орудий (этот параметр 
определяется конструктивны- 
ми характеристиками пушек). 
Чем быстрее будет осуществле- 
на перезарядка, тем скорее вы 
сможете открыть огонь вновь. 
Кстати, различаются не только 
пушки, но и ядра. В Аее оГЗаіІ 
і [,іл: мест нуют 4 разновидности 




< ІІЧІІ -гни 



истребления коман- 
ды противника, книпель (два 
ядра, скрепленные иепьюі при- 
"избиеніш" п.ф\ - 
заряженные 
сразу двумя ядрами пушки 
смертельны для мачт. 

Если вы почувствуете, что 
силы противника на исходе, 
можно попробовать взять его 
на абордаж. Для этого сущест- 
вуют специальные абордажные 

суда находятся в непосредст- 
венной близости друг от друга. 
Кстати, решаясь на абордаж, 
боевом духе вашей 



Итак, мы подошли к самому 
интересному — тактике мор- 
ских сражений. Вся прелесть 
Лее оГЗаі! состоит главным об- 
разом в том. что вам придется 
вырабатывать собственную 
тактику ведения боя и крепко 
думать о стратегии всего сраже- 
ния, ибо игрок лишь в редких 



"ЛЯ ФЛОТИЛИЯ. Особо ѴКрИШІІі-Г 

игру тот факт, 
во сиенариев 
копией реально происходи 
пии морских сражений, так чт 
:е уникалі 



ход истории. Но о сценариях 
чы поговорим чуть позже, а по- 
ка вернемся к тактике. 

Весьма важно расположение 



-нческих сценариях оно, пі 
нятно, соответствует реальнс 
му ходу событий). Обычн 
первую линию обороны/нап; 



рабли (наиболее мощные и 
большие суда с 60-100 пушка- 

I ми и 450-750 членами коман- 
ды), которые способны нане- 
сти противнику максимальные 
повреждения уже в начале бон. 
За ними располагаются фрега- 

| ты (средние корабли с 35-50 
пушками и командой в 130-250 
человек), вступающие и сраже- 
ние чуть позже и маневрирую- 
щие среди уже понесших по- 
вреждения линейных кораб- 



годна по целому ряду причин. 
Во-первых, это облегчает ма- 
неврирование. Плюс к этому 
дым от пушечных выстрелов 
относится к флоту неприятеля, 
что мешает последнему вести 
прицельный огонь. И т.д. Если 

стороны противника, обяза- 
тельно следует предпринять 
ряд маневров, которые позво- 
лят вам перейти на наветрен- 
ную сторону, и тогда ваши 
шансы на победу 



Ведя сражение, не стоит за- 
бывать и о скорости переза- 
рядки пушек. Именно этот па- 
раметр в конечном итоге оп- 
ределяет тактику боя, Всамом 
начале '"пушечной" истории 
орудия могли стрелять от си- 
лы два раза в час. В Аее оГ5аі! 

> с более совер- 




тории военные корабли. 

отраже- 
ние в игре: Ѵісіогу. Сопзіі 
СоплеІІаііоп, ВопЬотте Кісгі- 
аго\ ЕьрапоІ. Оиеггіеге, Ѵеп- 
^еапсе. 5агаіоза... 

Игрок волен выбратьлюбой 
из предложенных сценариев и 
потренироваться, совершенст- 
мастерство. Но глав- 




і, Ч.о5 а 



вѵч.іс 



1775-1820 гг.:вы може- 
те выбрать государст- 
во, которое будете 
представлять (речь 
идет об Англии. Испа- 
нии, Франции и 
США). ОСОБО отме- 
чу тот факт, что, участ- 



; получать в 



образцами, но даже 
скорость перезарядки со- 
5 минут. Произведя 
выстрел, вы должны совер- 
шить умелый маневр и повер- 
нуться к противнику другим 
бортом, после чего следует 
произвести второй залп. Те- 



ное — маневры между переза- 
рядкой. Надо і 
вести корабли і 
нос расстояние и, уходя из зо- 
ны огня, дождаться того мо- 
мента, когда вражеские пуш- 
ки будут перезаряжаться, — 

сближение. Наделе, управляя 
флотилией, для ведения боя 
вам придется выработать це- 
лую стратегию, и, поверьте. 



3 А&е оГ5аі1 присутствуют бо- 
гее 100 (1) различных сиенари- 
, большинство у 
к уже говорил і 




ыбу- 



боевыми заслугами звания и 
награды. Начав с простого эн- 
сина (по-нашему,, прапорщи- 
ка), игрок может дослужиться 
аж до адмирала! 

В дополнение ко всему к иг- 
ре прилагается редактор сце- 
нариев, содержащих более 
2000 (!) неповторимых, реаль- 
но существовавших кораблей. 



конструи- 
рованием собственной воен- 
но-морской истории. 

Графика и епдіпе 

Честно говоря, графика в Аее 

лучшего, а звуковое сопровож- 
дение и вовсе не выдерживает 
никакой критики, (Вид на ко- 
рабли, к слову, выполнен в 

30.) 

А вот епвіпе игры весьма 
удобен. Присутствует гибкая 
система масштабирования, ко- 

когда нужно окинуть 

действий или, на- 
против, детально рассмотреть 
передвижение или маневр от- 
корабля. 



"средне". Предусмотрено це- 
лых 5 уровней сложности — 
от Ыоѵісе до ІтроззіЫе, что 
даеч пі раюшему возможность 
выбрать уровень по силам. 
Наконец, вы можете задейст- 
вовать специальную функ- 
цию, которая будет скрывать 
от вас некоторую информа- 
цию, касающуюся вражеских 
кораблей (и это весьма близ- 
ко к реальной жизни),.. 

Итоги 

А§е оГЗаіІ, пожалуй, первая 

рой настолько летально реа- 
лизован процесс морского 
сражении. Если добавить сю- 
да полноценную военную 
кампанию с присвоением зва- 
ний, да ктомуже более 100 ре- 
альных исторических битв, то 
игра и вовсе становится уни- 
кальной. Вместе с тем, по 
ричинам, 

продукт, предназначенный в 
первую очередь для истинных 
любителей военно-морских 

Кстати, в игру можно играть 
и по модему, но это уже норма... 




Сате.ЕКЕ #2 1991 



Гшл отброшен а каменный 
иск. Отряды ИнквнзиЦн-И вы- 
садились на свои* бело-крсіе- 
ных кораблях і! моих городах 

■ пилении.: Гч- 1 іиішѵгы лабо- 
ратории. Вес, что мне остана- 



Азсепаапсу 

Спеаі-коды 

Создайте густой текстовый 
файл с именем МОиШ.ІР. 
Затем в процессе игры 
нажимайте следующие кнопки: 



На карте планеты 

1 — завершение текущего 

проекта 




О — максимум населений 
В — захват вражеской колонии 
5НІРТ + М — добавление 1 к 
максимальному количеству 
населения 

Т — создание колонии на 
ненаселенной планете 

На экране с деревом наук 
Е — завершение текущего 
проекта 

— все науки сразу 

На звездной карте 

1-7 — переключение между 

империями 

8 — все ппанеты и звездные 

пути 

АН + Е — воровство техноло- 
гии 

С — демонстрация статуса 
Галактики 

I. — все звездные пути 
5 — все звезды 

Сепешгз 

СНеаІ-коды 

Наберите 5А1МОШЕ перед 
вводом следующих кодов: 

И — немедленная победа 
С — доступ ко всем ригеЬгебз и 
ІіуЬгісІз 

1 — вызов монопита 



Т — полупрозрачные постройки 
О — статус памяти 



ілічів оі №е 
Веаіш II 

Взлом ваѵе-файла 



]ля взлома понадобится пех- 
редактор и один из .заѵ-файлов. 


іоШ отівеі (смещение 
сегмента по адресу): 
14В80 изменить на РР 
14В81— на РР 
14В82 — наРР 
4тог — 16,7 млн. золота 




Следующие изменения содержи- 
мого байтов по указанным 
смещениям на РР дзет 65000 
единиц каждого ресурса: 
Ігоп 


14В88.14В89 
ЗІопе 

14ВЭ0, 14В91 
ШоосІ 




14ВЭ8, 14В99 
СгоззЬанз 




14ВА8, 14ВА9 
Масез 
14ВАС. 14ВАЭ 












\ : - 




8шог<І5 




14ВВО, 14ВВ1 
Рікез 

14ВВ4, 14ВВ5 
Воиз 




14ВВ8, 14ВВ9 
Агтог 





14В8С, 14ВВО 

М.А.Х. 

Спеаі-коды 



МАХАММО — полный 
боекомплект 

МАХЗиВѴЕУ— демонстра- 




ция тога, где находятся все 
ресурсы 

МАХ8РУ — демонстрация того, 




где находятся все враги 
МДХЗЦРЕВ — выбранный 
юнит "апгрвйдится" до 30 уровня 
М АХЗТОВАСЕ — попное 
заполнение грузовых отсеков 
всех ш таіегіаі-юнитов 

ѴѴадез о! ѴѴаг 

СЬеаІ-коды 

Убедитесь, что режим Саре 
иск включен, и нажмите 
ЕлСег. Чтобы перейти в сгіеаі- 
режим, наберите ВЮОВ 




МОНЕТ Это позволит вводить 
спеаі-коды, а также сделает 
видимыми перемещения 
врагов. (Чтобы отключить 
режим, наберите ВЮОО 
МГЖѴ еще раз, однако все 
установленные спеаСы 
останутся в силе.) 

АОЯСТІѴЕ5 — бессмертие 
ваших наемников; все оружие, 
вся амуниция и специальное 
оборудование; повышение всех 
параметров наемников до 
максимума 

Віи — все оружие, обмунди- 
рование и спецоборудование 
(выдается выбранному наемни- 
ку) 

ѴЕВВ — по одному магазину 
(сіір) каждого вида оружия 
(выдается выбранному наемни- 
ку) 

ЫВЕНТѴ — все оружие и 
максимальные параметры (у 
выбранного наемника) 
Е1.80Ш ВООМ — 999 ходое 
(асііоп роіпіз) (выбранного 
наемника) 



ОЕАШАН — уничтожение 
всех врагов 

ЗТАТ5 — увеличение всех 
параметров выбранного 
наемника до максимума 
МОНТАІ. — средний уровень 
параметров (у выбранного 
наемника) 

МНЮ — максимальное 
здоровье (у выбранного 
наемника) 

РІИ МАБА2ІНЕ — все виды 
оружия в каталоге АосУ'ы 
ЗМОКЕ — 25 дымовых шашек 
(у выбранного наемника) 
ТІМЕВЗ — 1 йаіспеі спагдез и 
10 Іітегй (у выбранного 
наемника) 

911 —10 аптечек первой 
помощи (у выбранного 
наемника) 

НОІІВ — добавление одного 
часа ко времени игры 
ММІН — добавление 5 минут 
ко времени миссии 
ЗЕТ МШЕ — мина под 
выбранным наемником 
ОН ВАВН— артобстрел из 
миномета: 100 залпов распреде- 
ляются по карте случайным 
образом 

ЗЕНО Ш ТНЕ СЮШН8 — 

превращение всех наемников в 
клоунов (ОН ВОѴ5 — отмена 
этого кода) 

ИапѴѴіпа" 

Спеаі-коды 

Во время игры нажмите Еліег и 
введите: 



!ТНЕ 6ВЕАТ РЦМРКІН — 

победа в кампании 




!ОН СОМЕ АН ТЕ РАІТНРШ. 

— быстрое появление наемни- 
ков в іпп е 



!ОН А МІ55І0Ы РВОМ ВАШ 

— быстрые постройки и сбор 
ресурсов 

НАМ ТНЕ ВІЗНОР ОР ВАШЕ 

— победа в сценарии 

!РШР АК АННН — максимум 
| власти лидера клана 
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НурепВІагіе> 
8согсІіег> 

<Х8> 

<2РС> 

<НеІісор$> 
Тохіс Виппу> 
Сгагу Огаке> 



ВІоосІ 
Тохіс Вшіпу 
НурегВІасІе 
Сгагу Огаке 
т- _ Нипіег Нип(ей 
КОДЫ 2РС 
Х5 

ЗсогсИегі РІапеІ 



1 ". . 02 

\ " ■ \» .,:„ ■ 




'Художественный акт. а не игра ' 



1 пжицании игры 



Циаке: последствия 
землет рясен і 




шаке Аоо-аяъі плодятся 

словно поганки после кислотного 
дождя, однако в общем мутновато- 
халтурном потоке гіопапаютсп 
совершенно необычные экземпляры 
Так, две частные группы лрограмми- 
став-волонтеров, до сих пор не 
связанные ни с одной из издатель- 
ских компаний, на свой страх 
и риск готовят два 
интереснейших проекта, 

ЗО-яѵп 
сотоварщл 

ПЕРВЫЙ ПРОЕКТ — ШЮМ 

30. Оиаке-С и другие инструменты 
^-разработчика не лучшее 
трименение для устаревшей игры, а 
зотподи жты: Ювольных 
программерое и художников 
пытаются сотворить из ОооМ 2 
нечто честно-трехмерное. Сейчас 
вовсю разрабатываются модели 
монстров — разумеется, похожих 
надумовскихисчадийада 
(изъятий не предполага- ? 
ется! более того, 
авторы подумыва- 
ют о нескольких 
дополнитель- 



вплоть до спецбосса); досконально 
копируются все элементы старой 
игры, включая "переднюю панель", 
оружие и инвентарь. Дополнитель- 
ное оружие? Будет и оно, равно как 
и свежие возможности игры по 
сети. 

Безусловно, задача номер один 
— перенос любимых народом 
уровней (четыре эпизода, в 
каждом по шесть уровней плюс 
секретный), но из соображений 
"ненападения" на авторские права 
іо 1 , разработчики подчеркивают, 
что они не конвертируют, а 
создают новые этапы, так 
, "по мотивам" 
классиче- 




ва- / 

У 



ских. Сообщается также, 
что текстуры и палитры в 
игре будут оптимальной смесью 
из текстур РооМ и Оиаке. 

Смелые авторы, несвязанные 
никакими планами и обязатель- 
ствами, тем не менее, собирают- 
ся завершить проект к концу 
года, дополнив его — вот оно, 
самолюбие! — собственными 
оригинальными находками. 
Кстати, ребята нуждаются в 
квалифицированных 
у кадрах, и писать с 
[ предложением помощи 

& следует по адресам: 

агдШгірІіпк.пеІи 
■ ѵѵоІ1еп@»еЬассе55.іе1. 



ОМОН Два 



Монстры 
на колесах 

СЛЕДУЮЩАЯ ЛЮБОПЫТНАЯ 

затея, чье название говорит 
само за себя, — ОиакеВаІІу 

Автогонки в коридорах любимой 
игры, свет от фар, большое 




количество оружия. Ураганная 
стрельба — явление для Оиаке 
родное, но вот автомобили 
вместо монстров — это 
действительно сенсация! Ралли 
по знакомым до боли коридо- 
рам и вновь отстроенным 0- 
трассам будут насыщены 
прыжками через потоки лазы, 
резкими поворотами с проездом 
л плоскостям и 




И КТО-ТО УЖЕ И ДУМАТЬ 

успел забыть о незабвенной 
игре Роіісе ОиекІ: 2ѴѴАТ (а 



также о ее предшественниках), то 
Зіегга вам скоро о ней 
напомнит: грядет 8ИШ 2, но 
квестом это называть даже и не 
пытаются (спасибо, создатель!). 
В новом спецназ-симуляторе 
стрелять придется поболе, чем 
раньше. Пальба и другие 
элементы традиционных 
шутеров занимают в 
разрабатываемой игре одно из 



центральных мест. 

Бас будут тщательно лечить (то 
есть, конечно, учить), но двадцать 
пять миссий игры будут отличать- 
ся прямо-таки ленинской 
принципиальностью: все 
террористы, гангстеры и прочая 
криминальная дрянь должны быть 
взяты в плен или уничтожены. 
При этом можно перелезть и на 
противоположную сторону 




и неинтерактивные демо- 
версии), то он обещает стать 
самой необычной автогонкой. 
И, разумеется, одной из самых 
трехмерных. В законченной 
версии игры мы будем вольны 
выбирать из более чем десятка 
трасс и нескольких моделей 
авто. Серьезен подход к сетевой 
игре — будет доступен даже 
ТеагпРІау. 

Думается, читателей 
заинтересует и следующая 
информация: главный разработ- 
чик ОР, (некто йіоап. в миру Руап 
РеІІіп) живет в Австралии, а 
большинство дизайнеров (а 
всего в команде 10 человек) 
обретаются в США, так что 
общение между создателями 



Разработчики обещают, что 
спецификация на трассы будет 
открытой и любой желающий 
сможет создать новые гоночные 
"магистрали" без всяких 
проблем. Если проект выгорит 
(а сейчас он находится в стадии 
предварительного закрытого 
альфа-тестирования, доступны 




ведется исключительно через 
"Интернет". 



баррикад (!), однако после этого 
едвали вам позволят пройти 
спецподготовку, А подготовка, 
тренировки, суровые будни и 
тонкие нюансы — конек Зіегга. 
Учтены все технические детали 
тяжкого спецназовского труда. 

Кардинально улучшена 
графика. Новая технология, 
основанная на ОігесІХ (как 
следствие — игра будет 



И ожидании №ры 




работать только пои Мпйоиз 
95). обещает быть очень 
быстрой и предоставить высок* 
разрешения, хорошую 
детализацию, реалистичность 
еіс. 

Свежим ветром для игры 
станут элементы стратегии: 



рі.і,_м: .*:*>■ г.?»/!.! 
руководства и планировании в 
котором вам предстой" 
размещать американских 
ОМОНовцгв !ЗресіаІ «еарспз 4 
Тасічз — такова расшифровка 
аббревиатуоь 5ѴѴАТ). 
вертолеты, снайперов, отряды 
кинологов и прочую раэвлекуху. 
В общем, сомнительные лавры 
□еасИіпе чьей-то голове покои 
не дают. Однако сохранится и 
рцезГовая линия — можно 
провести расследование на 



ссноѳе некоторой секретной 
инфосмации по вкусу 
совмещая анали т ическую рабсу 
с автоматными очередями 
I равное же. ц то игэок будет 
иметь возможнось 
пожтэ/ва-ь жанр игры под 
свои чаянья — разработчики 
ставят акцент именно на этом 
("каждый найдет что-то для 
' себя"). 

Ну и, разумеется, в игре 
будет масса пока еще не 
забытого и не забитого 



ня семі 




ШТЕН5ТАТЕ 76. МАТЕРЫЙ 

гангстерский боевик, стилизо- 
ванный под расцвет семидеся- 
тых годов, чей выпуск один раз 
уже переносился (мы рассказы- 
вали об этом проекте — см. 
#7-8'96 известного журнала), 
похоже, наконец-то готов к 
употреблению широкими 
геймерскими массами. Во 
всяком случае, мама игры, 




компания Асііѵізіол. трубит со 
своего №еЬ-сайта о скорейшем 
и, непременно, победном 
завершении тяжких трудов. 

Напомним вам, что сюжет 
действа — альтернативная 
американская история 1976 
года. Нефтяной кризис, 
инициированный ОПЕК(было 
такое, если кто помнит), 
временно доводит великую 
страну до ручки. Веселенькая 
банда, оснащенная хорошо 
вооруженными автомобилями, 
захватывает стратегические 
склады ГСМ (правительство 
США думало, что это НЗ, но 
нашлись несогласные) и 
устраивает пихую бойню, чтобы 
доказать всем и вся свое право 
этими складами пользоваться. 
Ваша задача — изобразить 
нехорошим ребятам, что 
полиция не дремлет. 

Предоставляется выбор 
между 17 миссиями, связанны- 
ми единым сценарием, или 
свободной настраиваемой 



окончательно 5іегга'овского 
видео (высококачественного, с 
профессиональными актерами), 
плюс — куча технических 
подробностей. Учебник по 5ѴѴАТ 
(игра). И учебник по игре 
(руководство)... 



резней (возможности сетевой 
игры также доступны). В 
процессе игры возможна 
перенастройка машины (три 
уровня переделки двигателя, 
тормозов, трансмиссии), 
восемь уровней улучшения 
пулемета и еще более двадцати 
пяти видов оружия — начиная 
с банального масла, выливае- 
мого на трассу, и заканчивая 
самонаводящимися ракетами и 
кластерными бомбами. 
Добавьте сюда сложные 
радарные системы и средства 
зашиты от радиолокационной 
разведки, и вы прочувствуете 
всю запущенность вооружений, 
которые можно впихнуть в 
пределы обычной машины. 

Графика полностью трехмер- 
ная, на основе текстурированных 
полигонов. Поверхность земли 
гордо называется "интерактив- 
ной": то. что выглядит как 
дорога, — ею и является, а вот 
по грязи кататься будет много 
сложнее. Прогулки по лересечен- 




Стилизация игры "под ретро" 
подчеркивается специальным 
саундтреком, вылепленным из 
песен, популярных в те годы, и 
звуковых дорожек телепередач. 
Кроме того, ура-семидесяхну- 
тыми будут также видео между 
миссиями, диалоги и прочие 
заставки-отбивки. 






-еско.пькс шустрее остальных: по 
утверждениям самих авторов, 
работа над игрой идет уже 2 года и, 
как ни странно, близится к 
завершению. 

Компания на время затаилась, 
спасаясь именно конкуренции. 
Недавно вновь появившись на 
страницах журналов, представите- 

-овый графический епдіпе — 
Віѵеі — даст 100 очков вперед 
I тобому йиаке. Ргеу или ІІпгеаІ. 
Ззглянув на зсгеепзпоГы из игры, 
мы склонны этому поверить! Рагк 
/епдеапсе поддерживает все 
существующие ныне ЗР-аксепера- 
торыи, конечно, предоставляет 
возможность сладкой, вкусной и 
опасной гпиШрІауег-игры. 

Сюжет игрушки прост до 
неприличия: когда-то давно раса 
добрых и порядочных гуманои- 
дов (мы — за них) победила в 
жестокой схватке темных эльфов. 
Последние были загнаны глубоко 
под землю. Очевидно, что 
негодяи все-таки смогли 
выбраться из своей тюрьмы и 
теперь горят справедливой 
жаждой мщения. В этом им 
помог некий злой дядя, который 
удачно заслонил всю вашу 
родную землю от теплого 
сопнышка. Игроку предстоит 
остановить черных озорников и 



водворить их на 
место. Для такого 
дела надо всего 
лишь разыскать их 
источник энергии и 
потуже затянуть 
кран. А пока — 
бесконечные 
подземелья, темные леса и орды 
врагов, не желающих пропустить 
вас к цели. 

К счастью, авторы потрудились, 
чтобы эта история стала не только 
прологом к действию, ной 
сопровождала вас всю дорогу. 
Выход был найден, и зубодроби- 
тельные драки и размахивание 
огромным мечом КеаІІІу Вуівз 
облагородила легким напетом НРБ. 
Не пугайтесь — вам не придется 
часами создавать персонаж В 
игру была добавлена лишь такая 
полезная вещь, как выбор из 
десяти очаровательных героев и 
комплект классных заклинаний. 
Выбор порадует самых меланхо- 
личных игроков: к вашим услугам 
варвар, алхимик, друид, паладин, 
волшебница, маг, женщина-киллер, 
лучник, амазонка и даже 
обладательница духовного сана. 
Приятен тот факт, что тактика боя 
и поведение игрока будут в 
значительной мере отличаться в 
зависимости от предпочтения 
героя. Впрочем, как всегда, 
вариации ограничены выбором 
между силой и магией или же 
разными комбинациями обоих 
умений. Большое количество 
героев авторы объясняют 
стремлением разнообразить игру 
заставить пользователей проходить 
ее несколько раз, в каждом 



обнаруживая 
нечто новое. 
Несмотря на 




видимой простоте 
игры, авторы 
вложили 

огромный труд в 
разработку 
персонажей. 
Набираясь опыта, 
вы сможете 
использовать 
новые виды 
оружия, улучшать 
свои профессио- 
XI нальные бойцовые 



навыки и даже изучать новые 
удары и приемы боя (I). Вот это 
действительно интересно! 

Оагк Ѵепдеапсе будет состоять из 
20 миссий (этапов), имеющих место 
быть как в подземельях, так и на 
поверхности. Все монстры, которых 
вы встретите, будут чудесным 
образом "привязаны" к сюжету: 
видеоролики продемонстрируют их 
во всей красе и пояснят, чем 
навредил данный экземпляр Родине. 

О графике можно говорить 
долго, но это никого ни в чем не 
убедит. Игру надо видеть. Если вы 
радовались, как ребенок, в первый 
раз изведав СШаке'а, М попросту 
сведет вас с ума. Разумеется, что 
честно-трехмерным и полностью 
объемным будет не только 
окружающий мир. но и любовно 
смоделированные монстры. 
"Никаких битмэпов!" — таков 
лозунг фирмы-разработчика. Все 
спецэффекты, заклинания и 
прочее выполнены строго в ЗР, На 
каждого игрока авторы обещают 
потратить без малого 500-600 
плоскостей. Не обижены и 
монстры, самые простенькие из 
которых могут похвастаться 300, а 
самые сложные 700 плоскостями. 
Как следствие, все движения 
героев крайне реалистичны и 
разнообразны: ведь в бою 
приходится выполнять столько 
ударов, прыжков, не говоря уж об 
ужимках... 

Невероятно большую нагрузку в 
играх подобного рода несет 
камера, которая обычно болтается 
позади фигуры героя. Везіііу Вуіез 
клянется, что их камера будет 
самой "умной" из всех, что вам 
когда-либо попадались. В 
зависимости от поведения героя, а 
также действий, которые он 
выполняет в данный момент 
времени, камера будет автомати- 
чески настраиваться на самый 



оптимальный вид, свободно 
перемещаясь в вашей эпсилон- 
окрестности, Ну а если вам не 
нравится компьютерное понимание 
слова "оптимальный", вы вольны 
настраивать ее (и закреплять в 
этом положении) вручную. 

Чтобы воплотить в жизнь все 
указанные чудеса, авторы немало 
потрудились над поддержкой 
последних пагйшге-достижений. 
Оагк Ѵепдеапсе идет как под ОігесІ 
Зй (ѴѴіп'95), так и под ЗО/Наѵе 
(Масіліозп), использует преимуще- 
ства чипсетов 3№ Ѵооооо. 
Веідіііоі и ММХ-технологию. В 
отличие от тех игрушек, которые 
снабжаются дополнительными эйй- 
оп'ами для указанных технологий, 
Веаіііу Вуіез создавала свой 
продукт изначально в расчете на 
их применение. 

И последнее: авторы абсолютно 
авторитетно заявляют, что Рагк 
Ѵепдеапсе уже сейчас способен 
осчастливить 32 МеЬ-игрока. 
Предусмотрены соорегаііѵе, 
йеаіптаісп и командные состяза- 
ния, 

Когда выйдет это чудо? Йеаіііу 
Вуіез обещает демо-версию игры 
уже весной этого года, Полный 
комплект, увы, будет доступен 
лишь к Рождеству. 
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роьш ПОПЫТКА РАСТАМОЖИТЬ 
е ответ НА ПОПЫТКУ раскулачить.., 
(НАРодное) 



Игра с фанаберическим названием МОК 
(или, говоря по ОвгпаІНіоп Мап'овски, Мигсіег 
йеаііі КіІІ), дошлифовываемая сейчас 
компанией-разработчиком Зпіпу Епіегіаіп- 
гпбпі (подряд на издание, распространение и 
стрижку купонов взяла благодетельница 
Іпіегріау), существует пока лишь в виде 
демо-версии, но обещает себн в самом 
скором времени. И какую себя! Жанр — 
бродим и стреляем . Графика — трехмерная. 

Настроении — боевые. То есть готовые к 
подвигу. Иначе говоря, если надо, можно и 
под танк с гранатой. Благо — возможность 
представится... 



Е 



общем, остались сущие пустяки — 
разобраться, что же из этого выйдет. 
Учитывай, что выйдет довольно 
скоро, — вопрос актуальный. Итак.., 
Ісрсокік імертельно напоминает 
героя классической кинокартины 
"Подвиг разведчика', что греет душу. 
Игра нисколько не похожа на ОооМ, 
что свежо и нетривиально. Но, в то же 
время, она отнюдь не родственница 
игровому изделию N Г96, что 
конфузит, но вовсе не отваживает, 
"Этакий добрый Тото Наійег 2", — 
молвил на днях живой классик 
отечественной игровой индустрии, 




отвлекшись от самокопания. Врет. На 
Тото Ваіоег игра похожа так же, как я 
на зулуса, но по духу.,, го атмосфере 
что-то общее есть. Истинно. Впрочем, 
ори всем том игра честно выпадает 
из общего мутного потока, и лицо ее 
не искажено общим выраженьем. И 
уже одно это позволяет автору 
стукнуть себя в грудь и громко 
крикнуть в ухо сидящего рядом 
коллеги: слышь, братан, чертовски 
приятно встретить что-то, что нельзя 
назвать копией. Это оригинал, 
братан!.. 

Во-первых, камера норовит 
маячить именно за спиной игрока (то 
есть пальба идет "от третьего лица"), 
и все ужимки героя в полный рост 
представлены вашему сконцентриро- 
ванному вниманию. Персонаж — 
очевидный гибрид самсеберакеты с 
п по щади заспуже иного космонавта 
Гагарина и банального шварц- 
терминатора: редкий спрайт в 
целиком трехмерной игре достоин 
того, чтобы на него обратить 
внимание. Парень неплохо 
отрендерен, а параплан, раскрывае- 
мый при прыжке, — просто шедевр 
(в том числе и научно-технической 
мысли]. С акробатикой у него похуже, 
чем у Лары Крофт. но этот недостаток 
сполна компенсируется парапла- 
Запрыгивать и 
планировать с 
помощью этого 
чуда за спиной 
придется часто. 
Поэтому 
пюбоваться вам 
(а штуковина 
очень красива в 
движении) не 
налюбоваться. 

Игра даже в 
своем сугубо 
предварительном 
вице получает 




хорошую прессу. Того же пафоса 
полны и отклики юзеров-любителей. 
Главньій аргумент соловьев — 
открытые ландшафты, радующие 
уставший от классических коридоров 
глаз. Тут есть своя правда, обнажен- 
ная натура смотрится симпатично, 
тем более что в игре какая-то очень 
мягкая перспектива. Есть что-то 
загадочное в сочетании вида "из глаз" 
с коридорами и вида "со спины" с 
открытыми лесами-полями-долами и 
просторными пещерами. Психоделика 
какая-то. Пусть психологи этой 
проблемой займутся. Мне не до 
этого. 

Важно другое (повторяюсь!) — 
постылого вида из глаз нет (он вам 
еще не надоел?!); и движение головой 
по вертикали позволяет лишь 
осмотреться, но не прицелиться. В 
обычном режиме стрелять можно 
только по линии горизонта. Но 
существует и любопытная альтернати- 
ва — можно переключиться в 
"режим снайпера". В понимании 
создателей игры, сей режим — это 
окопаться, вглядеться е оптический 
прицеп, раскрутить его на предмет 
подходящего увеличения, прицелить- 
ся и начать стрельбу. В этом есть свой 
очень тайный смысл — попадать в 



удаленные объекты гораздо легче (а 
игра устроена таким образом, что 
угодить в определенные, порой очень 
мелкие мишени с большого 
расстояния необходимо, дабы, 
скажем, открыть некую дверь). Сама 
идея не нова, но в МОК она 
пополнена рядом славных деталей — 
при приближении отображается 
некоторая дополнительная информа- 
ция и можно регулировать 
увеличение изображения. 

Создатели настаивают на том, что 
два принципиально разных режима 
ставят перед игроком нелегкий 
выбор: стоять на месте (то есть быть 
легкой цепью, учитывая в том чиспе 
ограниченность обзора в "снайпер- 
ской моде") или двигаться, но палить 
практически наобум. Это утвержде- 
ние кажется несколько спорным: в 
игре достаточно ситуаций, когда вы 
воленс-ноленс должны поменять 
один режим на другой. Так или иначе 
эти опции органично дополняют друг 
друга, и надо просто притерпеться к 
их переключению. Желательно — 
своевременному. 

В МйК хватает оружия и 
вспомогательного оборудования, 
чтобы удовлетворить вкусы толпы 
любого размера. Мясорубка на 
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пленэре сочетается с коридорами, но 
клаустрофобии в солидных 
лабиринтах не наблюдается. Это 
обстоятельство делает игру более 
спокойной (нервные клеш умирают 
без особого геройства), а главное (и 
вновь повторюсь!) — выпадающей из 
безликой массы будто бы аналогов и 
просто клонов неизвестно чего. 

Графика— удачное сочетание 
"подлинного" ІО и слрайтов. 
неизбежных эстетически (взрывы, 
извилистый главный герой и его 
парашют), Хороши и трехмерные 
объекты (монстры —сборище 
геометрических примитивов, но 
сборище грамотное, похожее на 
монстров, а не на примеры из 
учебника по стереометрии). Со рай ты 
заранее отрендерены. причем без 
экономии фаз, поэтому смотрятся 
как пример удачной анимации, а не 
как позор на седины создателей. В 
копилке авторов завалялись и 
несколько красивых эффектов — 
дымка, туманы, зарево. Хвалю. 
Тронут. Гпэз отдыхает. 




она вовсе не понравится, однако 
новинки, коих здесь предостаточно, 
отметят и они. 



Одоление МОК как процесс— 
штука забавная. Издевательство 
разработчиков — большие 
стеклянные стены посреди дороги. За 
ними скалят зубы довольные 
монстры, намекал, по всей 
видимости, на тупость игрока, 
неспособного догадаться, что же 
надо делать (не ОооМ, пробел не 
помогает, и не в ключах счастье). 
Стандартные действия таковы: 
аккуратно отходим от стены, тычемся 
глазом в оптический прицеп, 
отстреливаем "тех-кто-ухмыляется- 



на-даьних гориэон-а» г «ем 
полета на лаэалюте бонуса, бонус 
(грача-у или ч-о-тоеце)употреС.-чеѵ 
на сокоуие-юе теми Возможно что 
в поисках крупнокалибегчсс 
золотого кпю-ика придется купа- 
мбуяь ЭНѴЬ і чу іі залететь В гсбсм 
сіучае надо шевелить ѵоэтаии и 
упражняться 

О звуке ничего ум иго сказать 
нельзя, а музыка 9 осио версии — 
этс не серьеза но игру это не 
портит она интеэкна сама пэ себе 
Впрочем, подозреваю, ч-о кому-то 



Р.8. гекоісрых .ч-ересуют завязки, 
ссметь . фабугы і> поочая далекая с 
жизни пиеиаіурлича Пересказываю 
Некий умный грофессор нашел 
способ ка-ап халявную энергии из 
і-ичсго В един прекрасный день к 
нему пришел мзпедэй 'овариш по 
партии халявзкачателей л предупре- 
дил, что по тем же кгналам пег ко 
могут проникнуть инопланетные 
чэсигы-лки Заеяза/сп разговор в 
ходе «горою с- она вдруг постиг, 
-то сознание собеседника уже 
кон тропи эуе гея Чужими Убегая, 
парнишка эассовап по карманам 
изобоелэдав прэскехэа езоае 
миниэтор-ыхялел-ыхбэмэ средств 
борьбь с радарами и прочих штучек 
более гопезнык е бос. чем в быту, 
вско'ил в сугерскафандр (разумее 1 - 
ся. от того же производителя) и 
| рззнугспасг - ъгганету 



основе аркадных симуляторов 
традиционно лежит некий 
фантастический аппарат. ТідегБпагк 
— маневренная быстроходная 
машина, способная вести боевые 
действия как под водой, так и на ее 
■лади. Псевдоисторическая 
подоплека — конфликт между 
[дышите глубже!) любимой 
Российской Федерацией (в 
ли роком, конечно, смысле) и 
кителями Страны Восходящего 
Солнца). В середине будущего века 
=понцы изобрели новые источники 
энергии, и подводные станции 
опьцом окружили острова. Но 
-5Д0ЛГ0 музыка играла — ужасное 
землетрясение в один миг стерло с 
пица земли пол-Японии. Коварная 
Россия воспользовалась моментом 
и перестроила реакторы под оружие 
стога стратегического назначения. 

В этот момент на сцену вылез 
злобный адмирал (естественно, 
русский, но позвольте мне обойтись 





без фамилий). Всем стало страшно. 
Последняя надежда трепещущей 
планеты — американский пипот, 
квартирующий на одной из 
азиатских баз ВМФ США. Иначе 
говоря, вы, дорогой игрок, должны 
быстренько оседлать некий 
странный кораблик и мчаться на 
дело — спасать всех полчаса: 
блокируя и уничтожая реакторы, 
защищаясь от полчищ (надводных и 
подводных) наглых рашен.,, 

Да, задача миссии не нова — 
уничтожить подводные сооружения. 
Вам противостоят подводные лодки, 
забрасывающие вашу 
неЕловую субмарину I 
торпедами, и корабли, 
любящие швыряться 
^_ безобразными глубинными I 
II бомбами. Если их 

игнорировать — долго не I 
проживешь. Поэтому 
Я приходится всплывать на I 
НН поверхность и производить I 
зачистку водной глади до | 



состояния. 
"До подлинного" — это 
когда наземные ракетные 
комплексы, крейсеры, 
быстроходные ракетные 
катера, платформы, 
оснащенные противоло- 
дочным оружием, и 
подводные укрепления 
поднимут вверх папки и 
скажут: сдаюсь, сэр. 

Количественный перевес на 
стороне противника, и тихой заводи 
не найти. Но на вооружении — 
чудо-подлодка, способная очень 
красиво вылететь на поверхность и 
превратиться в быстроходный катер. 
Маневренность (а на воздухе еще и 
скорость} на вашей стороне. 

Вооружение этого кораблика 
тоже за гранью фантастики: 
эффективность огня боевыми 
лазерами, стреляющими злобными 
очередями, такова, что огромный 
крейсер показательно заваливается 
на бок и идет ко дну за несколько 




Демо-версии игр, которые вот-вот выйдут, 
рождают в пытливом уме множество 
ассоциаций. ТідегЗНжк в первую очередь 
создает четкое впечатление о п-$расе, 
разработчике этой игры. Если ваше кредо — 
юркий гврой- подводник, не боящийся всплыть на 
поверхность* привыкший к стократному 
перевесу врагов, то вы согласитесь с этим 
утверждением. 



секунд. А 
тяжелые ракеты: с третьего залпа 
можно уничтожить все, что угодно. 



Подводное боевое оснащение 
послабее, но тоже не дает скучать, 
ковыряясь е носу. Так что, играя в 





преобладающих 
сил противника, 
не забывал о 
цепях миссии 
(непаром их 
перед заданием 



ТідегБІіагк, важно быстро освоить 
несложное управление и привык- 

молниеносно (унд бесстрашно) 
атаковать, уворачиваясь от 




направление на 
цепь демонстри- 
руется на 
радаре) и 
ограниченности боезапаса. 

Существенная разница между 
надводной и глубинной скоростями 
только увеличивает к игре интерес. 
Проклюнулись на 
поверхность, 
атаковали, уничтожи- 
ли асе, нырнут, 
отстрелялись по 
подводным цепям, 
пока не пришло 
подкрепление 
(вражье, от своих 
поддержки не 
дождетесь) — и 
легли на курс по 
имени "Продолжение 
святого дела". 
Право же, игрушка 



получается довольно симпатичной. 
Наблюдать процесс можно в трех 
видах: стандартном с кокпита, 
камера позади лодки (при этом 
будет отдельно видно и перекре- 
стье прицела, что весьма 
существенна) и, наконец, камера, 
преследующая корабпь (самый 
красивый ракурс). Кроме того, 
нажав определенную клавишу, 
можно изменить вид таким 
образом, чтобы на мгновение 
узреть все вокруг себя (с 
соответствующим уменьшением). 
Это особенно приятно в самый 
разгар боев. Новых впечатлений и 
знаний — через край. 

Игра смотрится. Можно выбрать 
между разрешением 320x240 и 
640х4ВО. Довольно быстрый епдіпв. 
все объекты трехмерные, очень 
хороша цветовая гамма: пригожие 
взрывы, высокохудожественный 
шквап огня; из отвлеченных 
изображений — сцена "разъярен- 
ная подводная лодка пулей вылетает 
из воды и красиво приводняется" 
достойна маленького кусочка 
"Оскара". 

Наиболее приятстеенна 




ТідегЗлагк, когда держишь в руках 
джойстик, поддерживающий 
вращение рукоятки вокруг ее оси. 
Это соответствует вращению 
субмарины под водой — боевой 
прием "уход от торпед" и просто 
издевательство над врагами. 

Сообщается, что к моменту 
выхода игры она будет поддержи- 
вать ММХ и акселераторы, 
основанные на чипсете ЗОРХ, что 
должно существенно увеличить 
скорость. Обещано также, что на 
СО будут записаны подходящие по 
стилю звуковые треки и видеобри- 
финги в духе Шщ Сотгпапоег. Ну 
а прочие системные требование — 
это ѴѴіпсіочѵе 95/Р90Л6 Мбайт 
НАМ. 




Ішшщщ 



Янки-фермеры — народец диковатый и 
тусклый. Вывод: надо давить. Сказано — 
сделано. Объектом рассмотрения является 
тестовая альфа-версия игры Яеёпеск 
Ватраде, подвергающая уничтожительному 
анализу проблему бородавочников, жирных 
фермеров, их худосочных детин, куриц, 
огромных комаров и других примет мирной 
околоарканзасской деревенской жизни... 



н 



есмотря на то что нашему 
вниманию предложена лишь одна 
треть первого уровня, к тому же 
не имеющая никакого конца 





(убить веек и найти потайную 
светелку с кроваткой — разве это 
финал для стреляного геймера?), 
можно сразу же заявить, что 
малознакомой фирме Каігіх 
удалось изваять добрейшее 
развлечение (издателем, кстати, 
выступает имеющая тонкое 
обоняние Іпіегріау). Посвящена 
игрулька. как легко понять из 
врезки, причудам американ- 
ского колхозного строя, а 
построена на основе епдіпе'а 
неизгладимого Оике Иикет 
30. И хотя я давно и с 
упоением лечу массы 
ненавистью к оригинальной 
игре, педалируя на кривость 
ейной графики, сага о жигье- 
бытье безыскусного 
истребителя фермеров 



КУРИЦА НЕ ПТИЦА. 
КУРИЦА - ЭТО еДА ТАКАЯ. 



настолько же лучше "Дюка", 
насколько бронза, из которой 
слеплен монумент Петру 
Великому, наблюдаемый с 
Крымского моста, лучше, чем 
оный памятник. С одной стороны, 
епдіпе тщательно переработан, 
удалены добросердечные гпюки, 
присовокуплен нормальный 
гпіоок. разрешения — от 640x480 
до 1600x1200 (!), ит.п, принтно- 

Во-вторых, сюжет Нй, который 
даже самими авторами любовно 
обзывается "незатейливой 
историей". Два простых (дубли у 
нас простые) черноземных 
паренька повстречали на 
жизненном пути пришельцев, 
оккупировавших и поработивших 
близлежащие деревеньки, Ребята 
не обратили бы на это никакого 




внимания (зачем нос в чужие дела 
совать — лучше тихо-мирно 
попить пивка), но иноппанетники 
наплевали на всякие приличия — 
похитили любимую свиноматку- 
призершу-передовицу... За такое 
надо отвечать: вот и отправились 
ребята гонять пришельцев, а 
заодно с ними и зомби-фермеров, 
продавшихся и купившихся. Милое 
депо. 
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В-третьих, дизайн игры 

(веселенькая аграрная история, 

сельмаг, силосные башни; 

текстура, натянутая на плоскость, 

создает впечатление кустов 

чертополоха, обвитых спиралью 

Бруно — впрочем, есть там и она, 

родная) настолько 

хорош, что тонкие 

места, недоступные 

дьючьему реализму, 

замяты и не вызывают 

:щуідения большого и 

:тыдного провала. Ибо 

если чем дюкова 

графика и хороша, так 

это своей скоростью. 

Это милое свойство 

сохранилось: Репііцт 

90 + 16 Мбайт ВАМ = 

800x600 с тенями и 

полной детализацией. 
Собственно, графика — 
это единственное, что спаивает 



о б палате пей крепкой 
психики и большого 
жизненного опыта до 
истерического хохота и 
слез счастья на 
обезумевших глазах. 
Кроме перечисленного 
оружия и традиционной 
шкапы "Уровень 
здоровья" в игре 
предусмотрена пара 
серьезных измеритепь- 

ных приборчиков и 

некий инвентарь. Первая из этих 
шкал называется ЗІЛ и выказыва- 
ет,, степень забитости брюха 
героя харчем [то есть вашего 
брюха, приятель, поскольку 
действие совершается "из глаз"), 
экранный инликатор 





самым непосредственным 
образом связан с такими 
модными артефактами, как пиво и 
виски: стрелочка 
нежно ползет от 
зеленого «красному 
по мере "улучшения 
настроения". При этом 
легко можно делать 
ерша (жаль, что леща 
не выдают!) , то есть 
мешать пиво со 
скотчем и, соответст- 
венно, получать все 
тридцать три 



(любопытная деталь: "троится" 
решено элементарным ухудшени- 
ем разрешения картинки). Кстати, 
в инвентории можно и АІсоЗеіІгег 
отыскать. Иначе в дверь не 
проползти. 

Но самое милое дело — 
взрывать комаров динамитными 
шашками и наблюдать, как 
здоровенный фермерский джип 
давит кур. (Неэкологическая 
подробность: чтобы пристрелить 
не-птицу, надо вжарить из обоих 
стволов ружьишка. Но можно и 
монтировкой. Перья долго парят в 
воздухе, а оторванные ножки 
товарища Буша, напротив, шустро 
валятся на жирный американский 
чернозем.,.) 

Игра приятственнз нестандарт- 
ной мыслью о жизни. Дизайн 
обещает быть веселым, залихват- 
ским, разудалым, беспредельным, 
отвязанным, убитым, упитым... 
Серьезное изучение карты уровня 
и принципов расположения 
объектов на нем наводит на думу, 
что искусство создания уровней 
для открытых пространств (пароль 
— "свежий воздух") еще не 
достигло тех высот, что демонст- 
рируют нам подвальные и прочие 
замкнуто-пространственные этапы 
(под высотами я разумею и 
избранное из ДууМа). То. что мы 
видели в НеОпеск Йагпраде. — это 
какой-никакой, а шаг вперед. Но в 



наш деревенский триллер и РЫЗР. 
Потому что по всем остальным 
параметрам новый гамез обещает 
задвинуть всех и вся... Кто-то во 
втором ряду считает, что "Дюк" 
был прикольным? В сад, молодой 
человек, все в сад! Променад с 
шотганом, монтировкой, 
динамитом и .454РІ5ІОІ по 
обрубку единственного уровня 
доводит даже безнадежных 



житейских удовольст- 
вия. Вплоть до 
самопроизвольного фонтанирова- 
ния содержимого желудка. 

Но оттяг на этом не кончается: 
если стрелка болтается на желтом 
фоне, попасть из двустволки в 




гаяиш 



зверски тянет к забору и 
сложно пройти в дверь, 
зашкаливает — троится в 
I глазах и шатает вовсю 



поисках нужного прохода придется 
таки взрывать и крушить все. что 
попадет под руку. Предъявленное 
на суд публики по определению 
должно быть образцовым, а в 
данном случае, если 
отброситыекстуры, не 
так уж и умно 
получилось. Мини- 
мальное оправдание 
— 'почти честный Ж 
(кроме фермеров, 
разумеется): можно, 
пробежавшись по 
крыше, спрыгнуть в 
печную трубу, оказаться 
Д^ьЯ а горящем камине, 

обжечься, вылезти на 
первый эгаж. подняться по 
лестнице на второй (лесенки, 
кстати, слабенькие, на троечку с 
минусом), погулять там. Для 
"Дюка" сотоварищи это достиже- 

Оплть же с перспективой 





неизлечимая 
дюковость. Это такая болезнь. Самое 
страшное начинается, когда невинно 
крутишь, а угловые стены пускаются 
в какой-то дикий перепляс, словно 
пытаясь хлопать в ладошки, 
упорствуя в желании поменять угол. 
Когда датчик алкоголя — за красной 
чертой, это еще можно понять, но 
ведь дело в другом... 

Больное место — монстры. 
Задумка (омерзительные 
фермеры и слоноподобные 
комары — так сказать, флора 
унд фауна) чертовски хороша. 
Художественная достоверность, 
особенно в статичных позах, да 
лри хорошем разрешении — зело 
симпатично. Но в движении... Ох 
уж мне эти ДЮКовинные 
монстры — мрут вперед ногами 
и все в пикселях, как в орденах. 
Вчерашний день, упадочный 
стиль, деревянный век. Хотелось 
бы, чтобы игра не поддерживала 
всяческие трехмерные 
устройства, а то от 
этихспрайтоа, 
повисших в воздухе, 
людям станет очень 
дурно и больно. 

За идею и неповто- 
римый стиль (туг 
идеология работает) 
игру можно честно и 
долго хвалить. 
Создается впечатление, 
что релиз будет скоро и 
вкусным. Шансы? Вы 
сказали: "шансы"? Под 90 
процентов. Учитывая, что есть 
"сетка" (до В игроков)... 



Р.8. Не обошлось и без отрады 
читеров: 

К0Ш1 8 — неуязвимость 
ПОДИ — все здоровье. ІІегпв, 
оружие, защита 



1 ожидании Игры\ 



Россия. Бескрайние паля, заваленные снегом. Россия. Жуткие 
склизкие дороги, изобилующие лужами, которые затянут взрослого 
человека не хуже болота. И по этой так и не поднятой целине 
рассекает мощный джип иностранного производства.. . 
Вам когда-нибудь снилось такое? Думаете, невозможно? На самом 
деле подобное развлечение для настоящих мужчин (и женщин) уже 
сейчас доступно двум категориям россиян. Первая, разумеется, 
новые русские. На втором месте неожиданна для самих себя 
оказались... пользователи персональных компьютеров. Причем 
вовсе не потому, что они хорошо зарабатывают. Проста давно 
молчавшая фирма Ассоіагіе вдруг решила продолжить свою нашу- 
мевшую серию Теві Огіѵе. На этот раз соревнования ведутся по 
бездорожью. И на солидных машинах: Нипнпег, Леер Шгапдіег, ІапЛ 
Яоѵег Оетегніег 90 и СпеѵгоИ К-1500. Недавно выпущенная демо- 
версия игры содержит две трассы, предоставляет возможность 
игры вдвоем на одной машине (зріі* зсгееп) и демонстрирует кучу... 
отключенных опций, которые будут активированы только в полной 
версии ТевІВгіѵе: ОНВоай. 



риоритеты фирмы-проиэводитепя 
несколько изменились. И в самом 
деле, довольно трудно соревно- 
ваться в реализме с и 
динамике с ЫеІѵ^огкО ВаІІу. 
Единственной нишей для нового 
ТевІ Огіге оказалась аркада. Факт 
(как это ни прискорбно). Хотя бы 
потому, что теперь аовсе не 
понять, что есть "основной" вид 
(здесь и далее имеется в виду 
расположение камеры): как и 
раньше, ТО может похвастать 
гордым симуляторским "изнутри 



читерско-скромного "болтаюсь 
сзади" по меньшей мере в три раза 
больше. Из-за этого невнимэтепь- 
к может спутать игру с 




мспяеі Т^с* маЗлсзз 
V зря 1 Ка< аркада 
и-рула очень хороша 
Управ пение тривиально 
и изучению не 
годпежит нэпсзз- 
направс. назад- вперед, 
гудок / обязательно 
ручной ормзз Что 





может быть гроше? 
Стартуешь и гоняешься 
по кольцу с тремя 
соперниками 

Как бы в укрр и 
назидание незадачли- 
вой Місго50(І, графика 
в игре быстра, отлично 
прорисована и 
отличается удивитель- 
ной четкостью. Модели 
машин выглядят чистыми 
конфетками — красивые обводы 
корпуса, толстые шины со 
зверским (не побоюсь этого слова) 
протектором. И ключевое здесь — 
автомобили ни в коем случае не 
запачкаются и всегда имеют 
товарный вид. Наличествует девять 
положений камеры, в 
тем числе и упомянутое 
выше "внутри". 
Впрочем, сипеть в 
грузовичках совсем не 
хочется. Слишком 
уныло. Гораздо веселее 
наблюдать за ними со 
с торены Д посмотреть 
ес - іначтз 

Авторы не стали 
о'оачичиватьпросср 
трассы узенькой 
гропкой — к вашим уругаѵ вся 
местность с ее оврагами 
перелескам и. заборами и даме 
жепеэнымиаорогачи компьютеру 
абсолютно все равно где вы 
прседете Главное — появи-ься на 
всех контрольных пук та* г 
остапьное — ваши проблемы 
Хсіиіе пообираться партизанский 



тропами? Пожалуйста! 
Ваш грузовичок (более 
точное определение, 
нежели джип) способен 
проделывать абсолютно 
немыслимые пируэты, 
которые, как всегда, 
послушны всем 
известным законам 
физики (и баллистики!). 





1 


















і 








• 







бок, кувыркается через голову, то 
есть делает асе, что положено 
приличному автомобилю в 
подобной ситуации, Через 
несколько секунд вас "возрожда- 
ют", но время потеряно. И ваши 
противники уезжают далеко 
вперед. Справедливости ради надо 
заметить, что АІ не так уж и глуп 
— он не ограничивает своих 
подопечных, которые, при случае, 
норовят ловко срезать по боковой 
дорожке. При этом все машинки 
ревут, рычат и захлебываются 
настоящими звуками реальных 
автомобилей. Так, по крайней 
мере, утверждают сами авторы. 

Главный сюрприз, бодрящую 
музыку рт группы Вгаѵііу КІІІз, 
автор игры компания ЕІііе 
приберегла для регистрированной 
версии игры. Так что придется 
потерпеть и на некоторое время 
отложить любимое развлечение 
молодежи всего мира: включить 
погромче ритмичный мотивчик, 
прибавить басов — и по кочкам, по 

Александр ВЕРШИНИН 



издательский м 




^льтимедиа 
щиклопедия 
порт от А до Я» 



роки тенниса 
дре Агасси 

расное пособие для 
ощих научиться этому 
геному виду спорта. 

О лучших голов 
эмпионатов мира 

трясающее зрелище для всех истиных 
'Ителей футбола! 



небо в вера 




Компания 7іп іеѵеі, 
выпуская свою 
последнюю игру 
НеІіСОР5 (творение 
Рагадоп ѴізиаІ 
5у5Гегп5 и Тесппоіоду ЕОШаіптепт гУет- 
ѵѵогк іаЬогатогу), не постеснялась назвать 
ее симулятором. Но стоило нам кинуть 
взгляд в корень (коротенько так) — и опус 
занял свое нестыдное законное место в 
разряде аркадных боевиков. Место, 
повторимся, вовсе непоследнее — проще, 
но веселее. Чего уж здесь стесняться — во 
всем есть длань, на все есть воля. 



>л училась яп- 



Р 

I В болезнь — как-никак 
ІѴ Страна солнца 
восходящего. Так пусть себе 

иероглифы на текстурах 
неспроста — действие 
происходит именно в стране 

уж сюжетеи сложился. 
В будущем (мне тоже 

Токио был напрочь разру- 
страшным землетрясе- 
(лежурная і 



создателей игр'97). Отстро- 
или Ныо-Токио (не в 

понниі. Все бы л 



обстановка и всеобщее 

разгулу преступности. 
Эпизод сам по себе удруча- 

нальные традиции не 
забудьте, якудзу, например), 
и гульба в данном конкрет- 

детской. Так, игра создает 
стойкое впечатление, что в 
Нью-Токио банлюки 
преобладали тотально — их 
преимущество в живой силе 



фирью, которым " 



российские ТВ-* 
торговиы наркотиками 
озверели — сотни трупоі 



афиози приспособили г 
; проделки гору 

ій приватизи- 
;зную дорогу; 
! третьи и четвер- 

прячется 

. Армии 




чудеса 
НТР 

забросят вас в гушу 
событий и на 
кунд 



ле порта - 



случайные прохо- 
жие будут удив- 
ляться стрельбе и 

подвернутся пол 
горячую руку. 



Н 




вертолет по вкусу, Е 
брифингу - 
претворять в Жя 
"Где НеІіСОР- 
док". В городе н 



л рук\ н 



ікран; 



аркала самого что ни на есті 
автоматно-приставочного 
духа. Если при выборе 



старта все иллюзии умерли, 
как и не жили. Мотологи в 
МАИ не бывали, но точно 
знают, что вертолеты ТАК не 
летают. Ну ладно, динамику 

стерпеть, і 
аппараты, спокойно и 
практически безущербно 
врезающиеся в дома и 
неспособные разбиться, — 
самое аркадное ОНО. Но чт< 
удивительно — если обыч- 
ные аркадные летала 



джойстика м 
реть на землю под собой, но 
аппарат за секунды волшеб- 
ным образом перейдет в 
строго горизонтальное 



программеры ручки у 



Вернемся к аркадности. 
Если перед окном небо- 
скреба на тридцать седьмо» 
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ЙНЙ10ИИЯ 

ОРИГИНАЛЬНЫЙ ИНТЕРАКТИВНЫЙ 
УЧЕБНИК ПО АНАТОМИИ ДЛЯ ДЕТЕЙ ОТ 
СЕМИ ЛЕТ И СТАРШЕ 




ребенок сможет 
совершить увлекательнейшее 
путешествие по своему тепу и 
посмотреть, как оно устроено 
и как работают его органы ! 

Работа с программой 
напоминает игру -новые 
знания будут усваиваться 
легко и надолго, благодаря 
современным технологиям 
мультимедиа. Трехмерная 
графика, анимация, звук, 
даже живое видео -все это 
есть в "Визуальной 
Анатомии"! 

Иллюстрации, 
мультфильмы и 
поясняющие тексты созданы 
специально в расчете на 
детскую аудиторию. 

А для большего удобства 
информация собрана в 
тематические разделы. 



Адреса магазинов компании СотриЫпк, где вы смс 
приобрести интерактивный учебник "Визуальная а 





тел.: 209-5403 и 209-5495, факс: 209-2975 
• Компьютерный салон в "Доме книги" - Новы 
тел.: 913-6962 (63,64). факс 290-3369 


иумфал 


8. 
















• Компьютерный салон в магазине "Білблио-глобус" - 
тел.: 924-2673 и 928-2394, факс: 928-2394 


/Іясницкая, 6, 




• Компьютерный салон в ТД "Эдельвейс" — Ще 
тел.: 961-3450 и 961-3451 

• Фирменный магазин СотриНпк: ул. Удэльцо 


ковское шоссе 


5, стр.1, 




а, 85, корпус 2 






тел.: 564-8863 

• Дилерский отдел: Москва, Удэльцова, 85, 
тел./факс: 931-9269, факс: 931-4011 






























п адресу: 




ВІоой 
С8Иапеѵиаге) 

Спеа(-коды 

Введите во время игры: 
ійапо — все оружие и патроны 
шопіапа — все оружие, 
патроны и все вещи 
дгівшоісі — полная броня 




ейтагк — самоубийство 
заіеііеі — все вещи 
опегіпд — невидимость 
тагіо — пропустить уровень 
кеѵогкіап — самоубийство 
лкдее — уничтожение герои в огне 
кгиедег — устойчивость к огню 
соизіеаи — 200 единиц здоровья 
ѵоогпеез — неуязвимость 
І.ага СгоН — все оружие и 
боеприпасы (повторный набор 
кода отменяет его действие 
зіегпо — временное затемнение 
Рогк Вгоиззаго" — отключает 
оружие, вещи и боеприпасы 
Еѵа СаІІі — проход сквозь 
стены 

гаіе — появление в верхнем 
правом углу экрана счетчика 
количества кадров в секунду 
уооліез — полная карта 
вріеІЬегд — пропуск уровня 

Тохіс Виппу 

Рецепты смесей 




2 ВІие, 1 ѴеІІоиі, 3 Ригріе — вся 

карта 

1 ГШ, 2 ВІие, 1 Паек, 2 
Огапде, 1 Ригріе — единица 
здоровья 

1 Вей, 3 ВІие, 2 ВІаск, 3 
Огапде, 1 Ршріе — все здоровье 

2 Вей. 3 Вгееп, 1 ВІие, 2 
ѴеІІон, 3 ВІаск, 2 Огапде, 1 
Ріігріе — дополнительная жизнь 
1 Вей. 1 Вгееп, 1 ѴеІІои, 1 



ВІаск —суперпрыжок (действует 
недолго) 

1 ПеіІ, 1 ВІие, 1 ѴеІІож, 1 
ВІаск, 3 Огапде — свечение 
(действует недолго) 

2 ВІзск, 3 Ригріе — ускорение 

(действует недолго) 

1 Ней, 1 Вше. 1 Уеіиш 1 ВІаск 

— Дура 1 (невидимая; действует 
недолго) 

2 Вей, 2 ВІие, 2 ѴеІІои, 1 ВІаск 

— Аура 2 (аналогично) 
4ВІие, 1 ВІаск, 1 Ригріе — 

движение под водой (время 
действия ограничено) 

3 ВІие, 1 ВІаск, 2 Ригпіе — 
плавание (действует недолго) 

1 бгееп, 2 ВІие, 2 ѴеІІон — 
фавитаиия (аналогично) 

4 Вей, 2 ѴеІІои, 1 Огапде— 
Мехгсап СгііІІі 1 (увеличение 
дальности стрельбы во время бега; 
время действия ограничено) 

6 Вей, 3 ѴеІІои, 2 Огапде— 
Мехісап СпіІІі 2 (увеличение 
дальнжти стрельбы во время бега; 
время действия ограничено) 
3 ВІие, 1 Ригріе — дыхание под 
водой (время действия ограничено) 

НурегВІайе 

Спеаі-коды 




Введите во время игры; 
М0МК5В — защита и усиленная 
атака 

ЗНШН — доступ к секретным 
командам 

СОШНА — превращение игрока 
в гориллу 

8РІСѴВНАІ№ — переворачива- 
ние игрока вверх тормашками 
РОТАТО — уменьшение игрока в 

размерах 

СгагуОгаке 

СпеаІ-коды 

ЕмТЕНШОМДН — бессмертие 

НЕЦВОТЕСН — неограниченная 
жизнь 

ОНАКЕМКЕМ — дополнитель- 
ное время 




РиЯАИРВАУ— бомбы в 
неограниченном количестве 
НАОІОНЕАО — окончание уровня 
ОНЕКЕДІЛУ — вся жизнь 
СОШ — плюс двадцать жизней 
ВОСКЕГСВиЬЕЗ — 5000 очков 
ІОКРА — уменьшение количества 
жизней, "ухудшение" здоровья 

Ншпег Нитей 

Спеаі-коды 

Введите во время игры и нажмите Епгег: 
СОІ.Е — невидимость и все 
оружие 

ВДУІ — невидимость 
ШѴШСІВІ.Е — невидимость 
; — все оружие 
■ максимум 




СпеаІ-коды, изменяющие 
цвет персонажа 
ѴШСЕМТ — серый 
ВШЕ — синий 
8 АСЕ — зеленый 
АѴАСАОО — светло-зеленый 
ОСННЕ — коричневый 
НДНК — коричневый 




ОХУСЕИ — увеличение жизни 
(удерживая СігІ) 



Если, глядя под ноги, использо- 
вать сгіі ріпсп (первое оружие), 
получится неплохой прыжок, 



Х8 

Подсказка 



Вводя в качестве имени РЕМ5І0М 
или МЕОІСАІ, можно получить 
доступ к двум секретным 
уровням. 

Зсорспей РІапеі 



ДИАН — неуязвимость 
РАТАі. — все оружие и патроны 



Коды уровней 

уровень Код 

Міззіоп1зіаде2 ІАѴА2 

МІ55іоп 1 ЕІадеЗ ІАѴАЗ 

Міззіоп 2 зтаде 1 САТЕ1 

Міззіоп 2 зіаде 2 0АТЕ2 

МІ58ІОП 2 зіаде 3 6АТЕЗ 

Міззіоп 3 зіаде 1 СНОС1 

МІ55ІопЗзІаде2 СВ0С2 

МіззіолЗзІадеЗ СНОСЗ 

Міззіоп 4 зтаде 1 НЕАТ1 

Міззіоп 4 зіаде 2 НЕАТ2 

Міззіоп4зіадеЗ НЕАТЗ 
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нпжидянтигрм 



Больше "Апачеіл", 



юших и разных! 



КОЛИЧЕСТВО УЖЕ ВЫШЕДШИХ 

симуляторов вертолета огневой 



АЖ 

1 поддается точному подсчету. Их 
было, ю крайней мере, не меньше 
пяти. Близится к завершению 
работа над очередным "Апачвм" — 
от Оогшгк/Еісіоз, о котором наш 
I журнал уже 
1 имел честь 
сообщить. 
I Сейчас, с 
публикацией скриншотов и 
дополнительной информации, этот 
"Апач" стал уже вполне осязаемым. 

Главную рекламу ему создает, как 
и предполагалось, имя Брайана 
Уокера, бывшего военного 

а "Бури в 



ч ' л 




пустыне" и большого любителя 
всяких летал. В своей речи, 
посвященной продукту Теаш 
Араспе. Уокер сначала кратко и со 
вкусом раскритиковал все 
существовавшие до этого симулято- 
ры "Апача", надо думать, не 
исключая и джейнсовский, после 
чего заявил: "Апач" от йотагк будет 
базироваться не на сведениях, 
которые прочие компании получают 
от Отдела по связям с общественно- 
стью Министерства обороны США, а 
на информации от профессионала 
(т.е. от самого г-на Уокера). 

Насколько можно судить, Теат 
Араспе по своей идеологии будет 
напоминать Араспе Іопдсда, с той 
только разницей, что Еіоо5 делает 
очень сильный акцент на 
предполетную подготовку 
тактику и виртуальные 
личности подчиненныхи 
прхто "соседей". 
Играющий подвергнется 
серьезным испытаниям не 
только как пилот, но и как 
лидер. При подготовке к 
каждому вылету ему 



придется уделять основательное 
внимание учету индивидуальных 
особенностей каждого пилота. 
Жесткое давление на подчиненных 
приведет к неминуемому падению 
морали и, как следствие, к 
провалам... Но и это еще не все. В 
жизни за каждым полетом стоит 
много людей, которые сами в 
[ не поднимаются. И здесь 




вуют. Сроки ремонта 
поврежденных машин 
также строго 
реалистичны. И боже 
вас упаси доводить 
техников до отчаяния 
массой работы, 
которую нужно 
сделать в максималь- 
но короткие сроки, — 



начнутся отказы техники в полете. 

Кроме того, вам представится 
возможность завести дружбу с 
офицером-снабженцем. Правильное 
использование таких связей может в I 
критический момент весьма сильно ] 
поднять моральное состояние 
подчиненных. 

Как и положено, реалистичность I 
полета можно будет гибко 
регулировать — от уровня аркады до I 
уровня камикадзе. Ужоб этом Уокер I 
позаботится. Решение Сютагк ввести I 
в игру учебные полеты нал 
полигоном говорит только об 
одном: интуитивно эту штуку не 
освоить. Ну что ж, в конце концов.так I 
идолжнобыть... 



"Илы" в "Интернете" 



И ЕЩЕ ОДНА ИГРУШКА ОТ 

□отагк/Еігіоз — Сопіігтей КіІГ 

Предуготовленная специально для 
боев в "Интернете", она, судя по 
всему, победит все предыдущие 
игры, предназначавшиеся для 
сетевых сражений. 

Обычно подобные продукты 
пишутся по принципу: "Сеть — 
все, остальное — ничто". Геймер, 
ошалевший от возможности 
сразиться с живыми людьми, 
напрочь игнорирует убогую 
графику, звук и общее оформле- 
ние. В СопІігтесІ КіІІ все не так — 
достаточно взглянуть на скриншо- 
ты, чтобы в этом убедиться. 
Причем Еійоз утверждает, что при 
такой графике полет вовсе не 
будет похож на слайд-шоу: 



графические алгоритмы тщательно 
оптимизированы, и (ничего не 
поделаешь) не обходится без 
участия библиотеки ОігесІХЗ. 

Идеология Сопіігтео' КіІІ вовсе 
не напоминает идеологию 
обычных интернетовских летал, в 
которых надо энное количество 
времени крутиться на автопилоте 
над полем боя. дабы дождаться 
противника. Здесь все серьезно. 
Присутствует Вгіеііпд Йоотп — это 
гораздо больше, чем просто СНАТ. 
Вгіеііпд Воогл — часть программы 
со сложным графическим 
интерфейсом, позволяющая 
геймерам одной эскадрильи 
планировать миссию. Именно так 
все и обстоит, ибо СопИгтей КіІІ — 



и воздушные бои вовсе 
не являются в этой игре само- 
целью. Сценарии разработаны 
исторически точно, но если даже 
такие вас не устроят, то ничего не 
мешает создать свои собственные. 
В число исторических сценариев 
войдет и "Операция "Цитадель" — 
сражение на Курской Дуге. 

Все это выполняется на очень 
большом количестве всевозмож- 
ных летал, В изначальном виде в 
Сопііггпей КіІІ будут участвовать 
виртуальные "Фокке-Вульфы" 
190, "Мессершмитты" Ме-109, 
японские "Зеро", американские 
"Лайтнинги" и "Хеллкэты", 
английские "Спитфайры" и, что 
особенно приятно, наши родные 
"Ла-7"и"Ил-10" (кстати, 



тссмо-ришь на скриншот — и 
"равпа.'Ип-Ю'). причем это еще 
к полный перече»о Всксре после 
выхода игрушку планируют 
дополнить самолетами "Тандер- 
болт". "Эвенджер", "Кейт" и "Як-3" 
(этот список также не полон). 




Наличие в перечне наших 
машин, с одной стороны, радует, а с I 
другой — вызывает вполне 
законные опасения: вдруг их там I 
изобразят полным бз 



е.ЕКЕ 




этим басурманским детям не 
объяснишь, что "Як-3", с его 
скоростью и маневренностью, был 




лучшим легким истребителем 
Второй мировой войны, а 



семейство "Плов" просто не имело 
мировых аналогов. 
Соптігглеа' КіІІ также позволяет 
нескольким геймерам 
лететь в одном и том же 
самолете. В "Ил-10" 
можно, будучи пилотом, 
крошить немедкие танки, 
а можно, играя за 
стрелка-радиста, 
отбиваться от наседаю- 
щих "Мессеров". 
Максимальное 
количество играющих одновремен- 
но во многом будет зависеть от 



качества связи. Сопііттео 1 КіІІ 
будет использовать сетевой 
протокол ТЕМ, сортирующий 
приоритеты компьютеров на свнзь 
в зависимости от качества этой 
связи. 

И, наконец, последняя 
проблема: когда все это великоле- 
пие станет предметом домашнего 
обихода? 

На этот вопрос фирма Еіо!оз 
реагирует весьма эмоционально: 
"Ну вот, еще один,.,", после чего 
начинает рассуждать о разных 
х, которые от нее не 



зависят... короче, прямого ответа 
не дает, Но скриншоты уже есть, и 
это говорит о многом. 



Когда идем — дрожит 
кругом земля 



И МОЖНО БЫТЬ АБСОЛЮТНО 

уверенным, что с выходом игры 
ЗіееІ Іедіоію земля задрожит еще 
сильнее. И не только земля. 
Задрожит вся Вселенная! 
Сюжет 5іееІ І_едіопз прости 



подобных игрушек. Наше трижды 
проклятое будущее характеризуется 
полным отсутствием полезных 



ископаемых на Земле — все 
начисто выскребли, Единственный 
выход — рубить уголек на других 
планетах и драться с жадными 
соседями (поскольку мы тоже 
жадные). Дальше все идет по 



накатанной дороге: воины зловещих 
суперкорпораций, ведущиеся 
руками опытных наемников. 
Наемники, как и было сказано, 
разъезжают на гигантских роботах, 
называемых "Голиафами". Одним 
словом, все узнаваемо. 

Завязка у ЗІееІ ьедіопз такая: в 
небольшой стычке кто-то, 
неизвестно кто, применил ядерное 
оружие. Причем применил 
настолько ловко, что из всех 
участников в живых остался только 
один человек. Легко догадаться, что 
этот счастливчик — вы. Таким 
образом, помимо вашей непосред- 
ственной задачи, характеризующей- 
ся формулой "работа-гонорар- 



движет еще одна цель: найти и 
покарать злодея, пустившего в ход 
"ньюки", кем бы он ни оказался. 

Мы уже давно знаем, что 
хороший боевой робот — вещь, в 



хозяйстве незаменимая. И те, кто 
создает симуляторы разных 
"Голиафов", тоже это знают. 
Поэтому роботов у нас — как собак 
нерезаных. Чем же ЗіееІ Іедіопз 
отличается от всех прочих? 




Скриншоты, конечно, красивые, 
но, по утверждению компании ЕМів 
Іп(егас(іѵе, дело даже не в них. 
Основным моментом, на который 
делает упор издатель, является 
"революционная" модель искусст- 
венного интеллекта. Этим самым 
интеллектом будет обладать каждое 
действующее лицо игры — начиная 
с генералов и кончая простыми 



солдатами. Все они постоянно 
обмениваются информацией, 
принимают соответствующие 
решения и претворяют их в жизнь. 
По словам сотрудников ЕіОоз, АІ 
построен нз основе "технологии 
нейронных сетей" — согласитесь, 
звучит впечатляюще, даже если не 
знать, что это значит. Разработчики 
скромно утверждают, что в игре (по 
локальной сети) смогут принять 
участие до ста человек, причем не 
будет никакой возможности 
отличить живого игрока от 
компьютерного. 

И еще одна особенность: 
количество миссий в ЗІееІ Іедіопз 
бесконечно, каждая миссия (вместе 
с ландшафтом) создается 
случайным образом. 

Короче, ситуация такая: 
нейронные сети — штука хорошая, 
скриншоты красивые... так что, как 
говорится, будем посмотреть... 




назад 



КОМПАНИИ ЕМРИЕ ІНТЕНАШЕ 

и Новдп ЗоІМгаге уже доказали, 
что при написании эвиасимупято- 
ров ими движет стремление 
выбрать самый интересный 
исторический фон, Так было при 
создании РІуіпд Согрз, когда они 
поставили себе репью рассказать 
о пионерах военной авиации, 



прославившихся в Первой 
мировой войне. Так будет и в 
следующей их игре, которая 
посвящена пионерам реактивной 
военной авиации. 

А где прославились эти 
пионеры? Конечно же, в Корее. 

Симулятор Мід АІІеу 
посвящен именно корейской 



войне. Бои реактивных самолетов 
там были не просто самыми 
первыми, они к тому же были еще 
и самыми крупными за всю 
историю реактивной авиации. В 
жизни (а значит, и в игре) в них 
участвовало одновременно до 50 
машин. 

Нашему брату виртуальному 



пилоту там найдется, из чего 
выбирать: по информации Етріге 
Іпіегасііѵе, в игре присутствуют 
(разумеется, сверхточно 
смоделированные) истребители Р- 
86 "Сейбр" и Р-84 "Тандерджет", 
штурмовики Р-80 "Шуганг стар" и 
Р-51 "Мустанг" — правда, он 
поршневой, а не реактивный. Из 



іпжицянииягры 



наших — ■ "МиГ-1 5" и "МиГ- 
16бис". Плюс масса самолетов, на 
которых нельзя летать, но 
которыми можно любоваться 
издали или сбивать, — это и 
"Скайрейдер, и Туперфортресс", 
и "Яки", 

Скриншотов к этой игре пока 
нет, но, надо шагать, ЕІ&Я5 по 
части графики не подкачают — за 
ними такого не водится. Ланд- 
шафт вокруг 38-й параллели, 
разумеется, абсолютно реалисти- 
чен и смоделирован на основе 
аэрофотосъемки и современных 



спутниковых фотографий. 

Для геймера (по сюжету — 
командира группы боевых 
самолетов ООН) заваруха 
начинается весной 1951 года, как 
раз тогда, когда в Корею были 
переброшены отборные эскад- 
рильи советских "МиГов", Авторы 
указывают, что с самого начала 
этот командир будет ощущать 
"постоянное давление". Общая 
задача кампании проста: 
разгромить коммунистов до того, 
как дураки-политики окончательно 
решат поделить страну надвое. 



Далыш ситуация будет 
развиваться традиционным 
образом: провал задания — 
проигрыш сражения на земле — 
поражение в войне. Ведь китайцы и 
северокорейцы не сидят на месте, и 
тоже собираются объединить 
Корею, но уже немного по-своему 
Впрочем, события на линии фронта 
будут зависеть не только от 
действий играющего, но и 
соответствовать историческим 
реалиям. 

Разумеется, в игре будет 
присутствовать режим тиіііріауег. 



Правда, он не даст возможности 
объединить усилия указанных 
пятидесяти пилотов, но вот 
двенадцать человек по сети — 
пожалуйста. 

Успех в Мід АІ Іеу может означать 
многое и помимо разгрома врага. 
Допустим, вы — лучший командир 
группы... Что бы вы сказали, если 
бы в честь такого дела вас навестила 
небезызвестная мисс Монро? (Все 
пожелания следует заготовить до 
наступления второй четверти сего 
года, в которой предполагается 
выход игры.) 



Настоящий Ргіѵаіеер? 



НЕДАВНО ПОЯВИВШИЙСЯ НА 

полках магазинов Ргіѵайег 2: 
Тпе Оагкепіпд в определенной 
степени разочаровал фэнов. 
Скудный сюжет и отвратитель- 
ное видео не позволяют 
слишком долго держать 
"компакт" в СО-приводе. Что 
случилось? Ничего особенного, 
вот только главный програм- 




мист, дизайнер и сиенарист 
первого Ргіѵаіеег теперь 
работают на фирму ЮМ 
Ргосіисііопз. которая собирается 
выпустить свою версию 
прославленной игры. Кпон 
получил название Агеа Пігіпд и 
будет представлять собой 



коктейль из космического 
симулятора и "планировочной" 
стратегии, замешенный на 
добротном сюжете. Кроме того, 
впервые в рамках жанра станет 
доступна ггшіііріауег-игра по 
сети и "Интернету". 

без сомнения, наиболее 
популярным персонажем 
компьютерных игр на сегодня [ 
является наемник, молодой, но 
талантливый. К тому же 
безработный, Авторы Агез 
Візіпд отказались от открытия 
Америки и взяли в разработку 
именно этот типаж. Проблемы 
с Галактикой, которые вам 
придется уладить, на этот раз і 
состоят в следующем: планеты 1 
страдают от перенаселения. | 
Неудивительно, что запас 
земных ресурсов заканчивает- 
ся, а за оставшиеся ведется 
ожесточенная борьба. Каким- 
то образом сценаристы 
умудрились привязать к 



сюжету еще и древний 
артефакт неземного происхож- 
дения, который обладает 
чудесными свойствами. 
Абсолютно непонятно, каким 
боком связаны проблема 
нехватки ресурсов и разруши- 
тельное инопланетное оружие, 
— но звучит здорово. В 
общем, все на охоту! 

Сюжет игры обещает быть 
очень насыщенным, ведь он не 
линеен и включает в себя уйму 
возможностей проиграть (что 
очень важно!). Как обычно, 
ваше продвижение к парру епо"у 
зависит не только от четкого 
выполнения миссий, но и от 
критических решений, которые 
вам приходится принимать, — 
чувствуется рука Огідіп, Как и в 
Ргіѵаіеег, авторы заставят вас 
заниматься собственным 
экономическим положением, 
покупать и оснащать корабль, 
при необходимости нанимать 



напарников. В лучших традициях 
вам придется общаться с 
обитателями космических 
станций и выполнять определен- 




ные поручения, чтобы получить 
информацию о загадочном 
артефакте. Ведь он — ваша I 
цель. 

МиІІірІауег-режим будет 
поддерживать до Э игроков по 
сети и предоставлять выбор 
между беаіптаісп и соорегаііѵе. 
Для совместной игры разработ- 
чики приготовили ряд слециаль- ; 
ных миссий. 

Игра ожидается к концу 1997 
года. ЗѴОА-графика и ЗЭ-звук 
прилагаются. 



ші/іи Месйі 



і'г?1УУ И 



ВЫ КОГДА-НИБУДЬ СЛЫШАЛИ 

о компании Огау Мапег, разработ- 
чике проекта ТІіе Сопйетпей. 

Видимо, нет. Несмотря на то что 
фирме уже 10 пет, Тле Сопаеглпео' 
— ее первая игра на РС-рыкке. 
Чем же занимались эти ребята 
раньше? Дело в том, что они 
усердно создавали видеоигры 
практически для есех воротил 



данной сферы: Еіесігапіс Агіз, 
Ассіаігл, Зеда, Зопу, МШелао. 
Вполне вероятно, что вскоре имя 
компании будут узнавать и 
обладатели писюков. 

Представьте себе ядовитую 
смесь МесІМаггіог и Мао 1 Маха. К 
2073 году нашей эры Земля 
должна окончательно свихнуться, 
і (опять!) 



планеты большая часть землян 
перебралась на окрестные 
астероиды, природные и искусст- 
венные. Войны закончились, и 
люди тешат себя, наблюдая за 
ходом битв на специально 
отведенном для этих спортивных 
состязаний астероиде. Победив- 
шие, то есть оставшиеся в живых в 
дружеских схватках, становятся 



крупными шишками — их 
уважают, им завидуют, их боятся. I 
Игрок попадает на астероид 
случайно, по ошибке. Единственная 
возможность выбраться с него — I 
выиграть "олимпиаду". 

Местные защитные костюмы 
называются 5САН (ЗеИ-Сопіаіпео 1 
Агтеб Везропсе). Каждый 
играющий собирает и: 



е.ЕКЕ 



норучно. Сперва подберем 
шасси: к вашим услугам колеса, 
подобия человеческих или 
паучьих ног, гусеницы или 
воздушная подушка. На основа- 
ние водружаем приглянувшийся 
корпус, далее следует броня, 




изюминкой — будь то снежные 
лавины, жаждущие похоронить 
немало соперников, ипи плюющие- 
ся лавой вулканы. Ваше оружие 
способно изменять окружающую 
природу: разрушать строения, 
стоящие на вашем пути, рыть норы, 
в которых вы 
сможете притаиться, 
организовывать 
взрывы на поверхно- 



мотор, источники питания и, 
разумеется, оружие. Ассортимент 
I последнего велик — 50 видов. 
I Все, что вы можете себе 
| представить, лежит на складах 
астероида: огнеметы, ракетницы, 
плазменные пушки, ядерные 
бомбы, а также нечто с наэвания- 
и, аналогов которым е русском 
языке не нашлось. 

Основательно подготовившись, 
вы выходите на арену Надо 
отметить, что создатели постэра- 
:ь сделать как можно больше 
разнообразных ландшафтов. 
Причем каждый со своей 



чтобы противники 
безнадежным 
образом застряли в 
получившемся 



обладая более 
мощным оружием, игрок сможет 
даже сравнять с землей целую 
горную гряду. 

За визуальную часть проекта 
можете не беспокоиться. 
Приставки славятся своей 
графикой. К тому же программи- 
сты особо постарались над ІідМіпд- 
эффектами, не говоря уж о 
динамических тенях и отличных і 
"водяных" эффектах. Плюс ваш р 
5САР, сможет получать любые 
повреждения, что будет отражено 
внешне — от пулевых дыр до 
отстреленных конечностей. 
Вы можете отправиться на 



борьбу за правое дело как в 
одиночку, так и с парой-тройкой 
друзей. Специально для этих 
целей авторы готовят "Интернет- 
сервер. В тиіііріауег-игре будет 
около 10 уровней — гораздо 
меньше, чем 50 "одиночных". 
Максималэі-ые оазрушени; 

ТОГЬКО ПЭРВЕТСТВуОО но 

абссл-от-э -еэбнзателььы 
Задания предусматривают 
широкий спектр целей, включая 
вариант игры 'захва'и флаг' и 
задания типа 'отруби электричест- 
во" (имее'с» в виду снесение с 
лица земли электростанций 
Кому они нужны на астероиде?!) 

Па. и не забушге улыбаться 1 Вегь 
ваше гсодеижение целиком завиог 
от того впе^тлениа. которое вы 
гроезвели ча судей и зрителей 
Простое вышибание мсзго;. пусть и 
электронных, скоро 



грязными ругательствами, затем 
отстреливают конечности ЗСАР'ов, и 
лишь готом убивают друг друга 
Отступивший от правил может 

і основательно испортить настроение 
публики, а значит, и свой рейтинг. 

Несмотря на убедительные 
гросьбы авторов игры че 
срайчиват) их творение с 
МосММйтіц такая гасаллепь 

, -анрэииеае'ся сама собой Ведь 
именно фанаты эий ифы будут в 
первь х рядах ожидающих Ое 
Сс шепнет) Впрочем, издатель 

I игоы. некая фирма Містозой, 
спрэв-хлиес обращав! внимание 
игреков на то. что этот проект 
будет обладать не только гучщей 

I графикой гсибслоеа'і/з-эіт/^ 
боевыми действиями А М5 всегда 

1 права, не г равна ли? 

Игра сжидагсч этим птгом 



придется основатель- 
но напрячь 



разнообразить 
тактику уничтожения 
врагов. По 
сложившейся 
традиции, рыцари 
будущего сначала 
обмениваются 



Сделай себе штурмовик! 




ФИРМА РАВЗОРТ ИЗВЕСТНА 

благодаря авиационным 
, симуляторам. Среди ее работ 
числятся Неіісаів оѵег Расіііс, 
А-10 Аііаск! и вышедший 
сравнительно недавно А-1 
Сиоа! Не успокоившись на 
I достигнутом, создатели 
, симуляторов устремили свои 
взоры на Вторую мировую — 
лакомый и обязательный этап 
для любой уважающей себя 
фирмы. Новый проект носит 
незамысловатое название 
ОодНдпт., которое никоим 
образом не относится к 
собачьей драке. 
I Как обычно, игроку предо- 
ставляется выбор между 
союзниками и фашистами, а 
значит — и солидный парк 
истребителей и бомбардировщи- 
ков с обеих сторон (примерно 



12-15 самолетов). Не концент- 
рируясь на карьере отдельно 
взятого летчика, РагзоГС 
позволяет игрокам отдавать 
приказы другим летунам и даже 
"меняться" кабинами в полете. 

Подіідгті специально рассчи- 
тывается на среднего игрока. 
Вам не придется ломать голову 
над той или иной кнопкой и 
рычагом, а также читать 
двухтомное описание к игре. Вы 
сможете самостоятельно 
планировать миссии, но при 
желании компьютер обойдется 
без вас. Управление самолетом 
значительно упрощено, 
несмотря на то что такой подход 
идет вразрез с последней модой 
под названием "как в жизни". I 
Разумеется, опытные пилоты 
всегда смогут задействовать 
множество опций, которые 



обещают значительно осложнить 
их жизнь. 

Как и подобает солидной игре, 
Родіідпт. будет поддерживать все 
основные 30-акселераторы. 
Можно обойтись и без них, но 
на угловатость графики просьба 
не жаловаться! 

От Еще-Одного-Рядового- 
Симу.ічэра и _ оу буде' отличать 
одна любопытна 6 аетерская 
задумка Иде с заключается в 
в:змсжюс^пр_-з^ти:ования I 
собственных самопе*св 
Причем абсолютно "с 
нуля'' Оодіідпі суевт 
лишь проверять, 
способен ли аэроплан 
Вашего Имени оторвать- 
ся от земли. Если 
таковое возможно — 
заносим самолет в базу 
данных. Пусть им 



пользуются ваши друзья! Таким 
образом, вы сможете спроекти- 
ровать собственный мир и 
летать на самолетах своей 
конструкции. Интересно, сумеете 
ли вы переплюнуть что-нибудь 
вроде Р-5Ю Мизіапд?.. 

Несмотря на то что игра будет 
готова лишь к осени, возмож- 
ность оказаться на месте 
Лазсчкина иги Ильюшина 
заставит многих пилотов 
мечтать о Оодіідлі уже сейчас 




Третья осада Земли 



сейчас уже мало кто 

помнит, что именно фирма 
Оупатіх, а вовсе не Айіѵізіоп 
впервые представила на РС 
ставший отдельным поджанром 
МесШаггіог. Заказник игры 
компания РАЗА по каким-то 
малопонятным причинам 
предоставила разработку второй 
части игры АсІіѵізіоп'у и в 




некоторой степени не ошиблась. 
Оупатіх, которая заслуженно 
желала остаться на рынке, 
сменила вывеску: теперь игра 
стала называться ЕэгіЬЙіеде. За 
все время, пока Асііѵізіоп 
успешно эксплуатирована один и 
тот же продукт, Оупатіх успела 
выпустить пару не очень 
популярных частей серии Е5. И 
вот, когда РАЗА пично занялась 
подготовкой МѴѴ 3, Оулатіх 
решила взять инициативу в свои 
I руки. Постигнуть господства на 
рынке компания намеревается с 
помощью ЕагіНЗіеде 3: Риінге 
Как 

И в самом деле, у очень 
опытных программистов Рупатіх 
есть все шансы обойти РАЗА, 
которая впервые создает игру 
для РС. Во-первых, разработчики 
Е5 решили полностью обновить 
графический епдіпе, вернее — 
заменить его на новый, Все 
объекты в игре гарантированно 
трехмерны. Акцент делается на 
использование 30-акселерато- 
ров, которые ПОЗВОЛЯТ ДОСТИЧЬ 
предельной детализации не 
только моделей роботов, но и 
самого ландшафта, В игре 
используется доигаий-закраска и 
исключительный набор Іідпііпд- 
эффектов, а также невиданные 



Мало? Добавим сюда 
технологию тоііоп саріиге для 
"оживления" роботов, тщательно 
проработанную физическую 
модель, трехмерный стереозвук, 
а также (о Боже!) поддержку 
Мпйшз N1 и нескольких 
процессоров. Таким внушитель- 
ным списком уже МОЖНО 
хвастаться! Авторы признаются, 
что, увлекшись 
техническими 
новинками, не забыли 
о скорости игры на 
самом обычном 
компьютере. Конечно, 
графика будет не 
такой четкой и 
гладкой, как на 
машине с парой Р200 
и ЗЕ)-видеокартой, но 
игрок будет гарантированно 
доволен. Это утверждение. 

Что касается сюжета, то ему 
уделяется нетрадиционно 
большое внимание. Для 
написания оного Оупатіх 
специально наняла Оаѵіо"а 
Візспоіі. "виновника" серии 51аг 
Тгек: Тле N6X1 Вепегаііоп и 
многих фантастических новелл. 
Положение дел в третьей части 
ЕаггтіЗіеде гораздо сложнее — 
противостояние людей и 
СуЬ(іо"ов нарушено появлением 
третьей силы, пиратов, 
именующих себя повстанцами. 
Разумеется, от выбора 
воюющей стороны меняется не 
только окраска роботов. Встав 
на сторону Федерации людей 
или команды СуогісГов, вы 
получите в распоряжение всю I 
огневую мощь, которой они 
обладают. Роль "повстанца" не I 
менее интересна — ведь это 
наемники, добывающие деньги 
собственными трудами. Более 
того, только данная сторона 
способна объединять технологии 
"больших дядей" воедино. Кто I 
знает, быть может, таким 
образом можно получить 
супероружие? Неважно, какую 
сторону вы выберете — в 
любом случае перед вами (в 
среднем] 30-35 чрезвычайно 



опасных миссий. Сюжет гибок и 
динамичен, а общее количество 
заданий до конца повествования 
варьируется в зависимости от 
стараний и удачливости игрока. 
Самое интересное: игра 
практически бесконечна. 
Посмотрев заключительное 
видео, заскучавший игрок 
может снова сесть в родной 
Неге и продолжить борьбу с 
неприятелем, 

Говоря о роботах, нельзя не 
сказать, как сильно отличается 
технический парк ЕаПпЗіеде 3 от 
того, что было во всех предыду- 
щих играх этого жанра. Впервые 
игрок сможет покататься не 
только на двуногих стальных 
чудовищах, но также освоиться в 
тяжелом танке, бронетранспорте- 
ре на воздушной подушке, 
истребителе, колесном вездеходе 
и даже артиллерийской установ- 
ке! Заметьте, что все 
параметры любой 
машины могут быть 
изменены по вашему 
усмотрению. До 
последнего пулемета! 

Обилие средств 
передвижения неминуе- 
мо порождает потреб- 
ность в различных 
типах местности. Разумеется, 
авторы заготовили немало 
ландшафтов, но главным 
сюрпризом станет возможность 
вести боевые действия в 
замкнутом пространстве — в 
ангарах, под землей. Пред- 
ставьте себе, что ваш разведчик 
случайно набредает на секрет- 
ную подземную базу противни- 
ка. Вы подбираете идентифика- 
ционный ключ, | 

тихо спускаетесь 
вниз и устраивае- 
те врагу ад еще 
на этом свете,.. 

Поверьте, 
приведенная 
выше ситуация не 
является 
выдуманной, А 
отправить врагов 
к праотцам 



поможет новое оружие, которого 
в игре предостаточно. Приведем 
лишь два примера: Мадпеіо- 
Ризіоп Ав$аиІ( Сип выплевывает 
клубок плазмы, который мягко 
обволакивает противника. 
Дальше следует небольшой 
взрыв — и... от несчастного 
остается лишь кучка пепла. 
Захватить уже ничего нельзя, но 
сколько удовольствия! Оиапплп 
Зол был разработан на основе : 
инопланетных артефактов, 
найденных на одной из планет. 
Пушка испускает заряд 
необычной материи, которая 
путешествует к противнику 
через соседнее параллельное 
пространство. Силовые 
защитные поля и броня 
абсолютно бесполезны, ведь I 
импульс появляется уже за 
ними, наводя положенный хаос I 
внутри неприятельского робота. I 



Для пущей геймерской радости 
программисты Оупатіх'а готовят 
не только тиіііріауег-режим, но 
и генератор случайных миссий. 
На данный момент рассматрива- 
ется вариант включения в 
комплект даже редактора 
заданий. Точная дата выхода 
игры еще не определена. 
Известно одно: нынешний год 
станет годом Е53! 





йщш ища 



Разработчики и производители 
автомобилей уже давненько 
обманывают нас, простых 
пертных. Это не утверждение, 

■ г акт. Бесчисленное количест- 
Пмвительных машин рождает- 
и умирает в цехах автомобиль- 

■ концернов. Их почти никто не 
< идея: о возможности сесть в 
какой суперкар даже и речи не 
к После того как разработчики 

сверяют на прототипе новые 
■;еи. он уничтожается. Есть и 
[ яруган категория спортивных 
■томобилей. Назовем их "Не- 
-: аш-кошелек" . Мс1.агеп Р1 , к 
■меру, собирается вручную из 
Ьі дорогих материалов — цена 
[ соответствующая. Впрочем, 
I - эдежда умирает последней. 
та ЕІесІгопіс Дгів уже сделала 
[ потрясающий подарок всем 
■йтелям быстрой езды. Речь 
рвет о НРЗ. Примечательно, что 
[ іменитзя компания все-таки 
! решила вопрос о "добавке" в 
нмжительную сторону. Да, Гле 
НееЛ Гог Зрееё 2 будет! 



главе проекта стоит человек, став- 
_иі : "виновником" таких игр, как NN1 
Носкеу, Тле N66(1 Рог 5 реей, а также 
некогда популярного симулятора Тез( 
йгіѵе. На этот раз его команда, Ріо- 
Ргоонсііоп, решила отказаться от 
покровительства легендарного авто- 
мобильного журнала Ноай & Тгаск. Но 
не надо расстраиваться, ведь создате- 
ли игрушки всего лишь решили подру- 
житься с проектировщиками болидов, 
представленных в ЫР5. Оказалось, что 
погулять по фабрикам Реггагі, мас- 
терским І_атбогдіпі и Мсіагеп не ме- 
нее интересно, чем конаться в пыль- 
ны» архивах Ршай & Тгаск. Инженеры 
и испытатели сулеравтомобипей 
смогли предоставить немало такой 



информации, которую не найдешь ни 
в одном журнале: опыт (его портвей- 
ном не зальешь!), личные впечатления 
и ощущения, Счастливые авторы иг- 
ры послешили использовать все эго в 
разработке ЫР5 2. 

А теперь — смертельный удар в иг- 
романское сердце. Подборка машин 
в новой игре вскружит голову само- 
му уравновешенному человеку: 
Мсіагел Р1, Іоіив ЗТ1 , Езргіі ѴВ, Рогй 
ВТ90. Рогй Іпйідо, ^диаг Ш20, один 
из кшдат-каров от Шеэідг, Саіа и 
итальянская же Ізйега. Выбор неслу- 
чаен: все эти автомобили либо про- 
тотипы, либо модели, выпускаемые в 
очень ограниченных количествах. В 
отличие от предыдущей части симу- 
лятора. в ИРЗ 2 не будет серийных ма- 
шин. Здесь есгь своя логика, ведь тол- 
пу поклонников игры пополнят и сча- 
стливые владельцы более не "котиру- 
ющихся" РогзПе, Согѵеііе и прочих. 
Приготовьтесь сесть за руль авто, по- 
толок скорости которого далеко за 
250 км/ч. 

К экзотическим машинам будут 
прилагаться не менее экзотические 
трассы. Авторы явно не стараются со- 
хранить верность науке географии, 
поэтому и в Европе, и в Гималаях иг- 
рок обнаружит совершенна необыч- 
ные вещи, Все возражения и возгласы 
негодования со стороны любителей 
реализма упрямо игнорируются. 
Волшебники из ЕА объясняют "эркад- 
ность" игры очень просто: важно, 
чтобы игрок смог почувствовать се- 
бя безнаказанно за рулвм такой до- 
рогой машины. Будьте плохим! Нару- 
шайте правила дорожного движения, 
превышайте пимиты на скорость 
втрое — это весело! В реальной жиз- 
ни такие трюки опасны не только для 
вашего здоровья, но и для кошелька. 
Но вам хочется разбить этот Макла- 
рен? Почему бы и нет?! 

Поступившая в редакцию версия 
МР5 2 оказалась "бетой", очень дале- 
кой от завершения. Впрочем, марш- 
руты всех трасс уже готовы и, поверь- 
те, они незабываемы! Узкие улочки 



старых европейских городов :>:пь * 
повороты в горах на все 180", грунто- 
вые дороги Греции, скоростные трас- 
сы, обжитые смертельно опасными 
автобусами с надписью "Дети". — все 
эта внове как для опытных игроков, 
так и для тех, кто впервые сел за игру. 

Аавтомобили! Душа рвется вон из 
бренного тела при одном виде этих 
шедевров. Усилием воли предотвратив 



мечаете, что модели болидов уже пол- 
ностью готовы. Автоматические ко- 
робки передач — для слабаков! Вы- 
бираем ручную, включаем вид сбоку 
(1), перекидываем ручку из нейтралки 
на первую. Ведущие колеса с прокру- 
том и тучей пыли все-таки устремля- 
ют автомобиль вперед. Двигатель на- 
столько мощный, что при смене пер- 
вой пары-тройки передач колеса сно- 
ва прокручиваются, оставляя темный 
след на асфальте... Как симуггатор иг- 
ра неотразима уже сейчас. Автомо- 
биль приседает на задние рессоры при 
резком старте и передние при резком 
торможении. При переключении на 
следующую передачу вы инстинктив- 
но вжимаетесь в кресло — атмосфе- 
ра располагает Не вписываетесь в по- 
ворот? Торможение двигателем помо- 
жет вам не вылегеть на лужок, где. как 
всегда, мирно пасутся буренки. Сло- 
вом, впечатлений хватит на много 
журнальных полос... 

Надо отдать должное кудесникам 
из Ріопеет — они умеют делать по- 
трясающую графику. Во второй части 



стей увеличилось на 
50%, а Ігате гаіе по- 
прежнему на уровне. 
Основательно отшли- 
фовав и без того пре- 
восходный епдіпе. раз- 
работчики смогли уве- 
личить количество ви- 
дов (камер) до 8-10 
(есть даже камера, за- 
крепляемая во время 
тестов на измеритель- 
ном "пятом колесе" 



сзади-сбоку], а также "разрешить" 
виртуальному водителю находиться 
внутри автомобиля во время столкно- 
вений и сальто-мортале. Новый епдіпе 
значительно расширяет возможности 
игрока на дороге. Более нет ограни- 
чений на вылет с шоссе — можно сре- 
зать напрямки через перелесок и ез- 
дить нелегальным маршрутом по 
трамвайным рельсам. Впрочем, со- 
здатели игры не ограничились лишь 
графическими добавками. В ЫР5 2 вы 
встретите іехнологию "динамическо- 
го" музыкального сопровождения. 
Имеется в виду, чго на скорости более 
200 км в час вы будете наслаждаться 
"Валькириями" Вагнера, которые бу- 
дут незамедлительно заменены Шес- 
той симфонией Шостаковича, как 
только вас догонит и перегонит поли- 
ция... 

МиІІірІауег-режим не претерпел зна- 
чительных изменений. В худшую сто- 
рону. Зато теперь можно играть с 11 
друзьями то сети, а тачке вдвоем на од- 
ноѵ кэмпьютере I 1 ) Таюне рассчя-ри- 
ва-: - сявслѵожн>:т,,ігрь по "Интерне 
ту' К сожалению, авторам придется 
погорал пива тг.ся с рулением «нагих 
вопросов. ■ :< « ;< аь юс / > заплани- 
рован на середину мыншней весны 
(Примечание: а стеки ■екут..) 

Александр ВЕРШИНИН 




Что ни говори, а работа у создателей авиасимуляторов тяжелая. 
Изобразить очередной сверхзвуковой истребитель - это сколько же 
всего надо сделать! Причем просто сделать красиво - это еще 
полбеды. Самолет напичкан невероятным количеством всяких 
хитрых мелочей, которые также должны быть включены в игру. В 
противном случае кто-нибудь обязательно спросит: "А где здесь 
управление радарным лучом в режиме подсветки воздушной 
цели?" — и будет прав. А ведь на все радарные лучи никаких сил не 
хватит. Чтожеделать? 

Компания Етріте Іптетастіѵе нашла изумительно простой и изящный 
выход из положения (мало того, еще и реализовала этот выход 
настолько же изящно). Все, что пришлось для этого сделать — 
выбрать такую эпоху, в которой самолет еще не представлял собой 
чудовищной смеси различных систем оружия и электроники. 
Такая эпоха, конечноже, была. К тому же она характеризовалась 
еще одним весьма важным моментом: с самолетов тогда еще не 
кидались напалмом и ядерными бомбами, и авиация представляла 
собой что- то вроде рыцарского войска. Имя этой эпохе — Первая 
мировая война. 06 этом- то и повествует новая игра Егпріге ІпТегас- 
тіѵе под названием РІуіпд Согр5 (неофициальное, но не менее 
справедливое название - Оаѵѵп РаТгоІІІ). 



отсутствует необхоли- 
моделирования 
вещей, которые 



д 

^■^■современных с; 

Итах. В результап 

рованы на уровне, весі 
весьма превышающем 
средний. Это относите 



графике, и к звуку, и к м 



совершенно 
потрясаю шей веши — 

"РгасііиіІ Ріуіпе" — 
авиаторов, вышед- 
шего в 1918 голу и солержа- 

информацию. которая могла 
потребоваться для вождения 
и обслуживания самолета в те 
времена. Изучать этот тоник 
довольно интересно, 
несмотря на то что многие 



понадобятся геймеру для 
совершенствования своего 
летного мастерства. 

Помимо этой книжки 
присутствует и обычный 
тагшаі. Собственно управле- 



Рекомендации п 




первоііст 
Игра организс 
традиционно — режим 
5сгатЫе (известный в других 
игрушках как Зіпвіе МІ58ЮП), 
Сатпраіеп и Миігіріауег (о 
последнем — чуть позже). 
Интересно, что здесь 
ЗсгатЫе не является 

обычно бывает, а 
роль обучаіощеп 
раздела. Основной режим — 
это Сатраі@п. 



без упоминания разных 
громких имен, среди которых, 
подобно монументу, возвы- 
шается Манфред фон 
Рихтгофен. прозванный 
"Красным бароном" за 
раскраску своего "Фоккера- 
триплана". За 26 лет жизни 
Рихтгофен успел сбить 
(только официально) 80 



"Летающий цирк" ситуация 
весьма интересна: вы высту- 
паете в роли брата Рггхтгофе- 
на — Лотара, также летчика- 
истребителя. Манфред 
уезжает по каким-то своим 



эскадрилью Даяа 11. К 
моменту его возвращения 
Лотар должен превысить 
личный счет брата... В друге 
кампании под названием 
"Весеннее наступление" наі 
пройти путь от пилота- 
командира 
английской эскадрильи. 

Предполетная п 
реализована і 

серьезности и аккуратности. 




ІІТІІ , 





мжяость. тем больше 
юпот. Получив, наконец, 
ЭД свое начало эскадрилью. 
>і приобретаете вместе с ней 
массу дополнительных 
обязанностей. 

Впрочем, первая из них не 
іеобо обременительна — вам 

■ся право по вашему 
собственному усмотрению 
глскриенть вверенные вам 
шны. Вариантов масса 
единственный смысл — 
раскрасить их так. чтобы не 
путать в бою своих и чужих. 
Вторая обязанность куда 
серьезней. Это — подбор 
людей. Каждый летчик 
эскадрильи обладает 
собственной индивидуально- 
стью, которая выражается в 
уровне его опыта и мораль- 



товке вылета. Необходимо 
правильно выбрать боевой 
порядок каждого звена и 
эскадрильи в целом. Надо 
сказать, что о боевых 
порядках в тпагшаі говорится 

меня остались загадкой 
относительные преимущества 
и недостатки построений 
"косой клин", "ромб" и 
"пастух". Единственная 
мысль, которую можно 
почерпнуть в уже упомянутом 
руководстве, такая: чем 
дальше от командира, тем 
лучше должны быть пилоты. 
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"воздух- воздух". Еще хуже — 
слабей ышй мотор, который 



вновь набрать высот}; 
потерянную в холе боя 



сверхмощный 
реактивным 

форсаж- 
камерами.) 
Потеряв высоту, можно 
только с бессильной : 
следить за вражескими 
кружащими 



Ограничения по обзору 
также не вполне радуют. Во 
Ріуіпв Согрк присутствует 
ставший уже традиционным в 
боевых авиасимуляторах 
"универсальный поворот 
головы" — вид ИЗ кабины на 
вражеский самолет, где бы он 



Но, во-первых. 

вообще г 
во-вторых, наблі 

крыло нал головой (летаешь- 
то на биплане, а иногда н на 
триплане), в-третьих, очень 
тяжело разглядеть зеленый 



на гр}тту самолетов, трудно 
понять, на какой именно 
смотришь своим виртуальным 
глазом (когда они начинают 
разлетаться в стороны, 
поворачиваешь не да темі. 



Ич 



Первую мировую практически 
у всех воюющих сторон 
отсутствовали нормальные 
парашюты. У вас, по крайней 
мере, парашюта нет. Б редких 
случаях можно посадить 
подбитый самолет; но чаше 
очередь противника просто 
сносит хвост или кусок 
крыла, после чета машина 
напрочь теряет управление и 
врезается в землю — вместе с 

противник обычно гибнет 
точно таким же образом 
(обломки красиво разлетают- 
ся в стороны, а изувеченный 
вражий самолет начинает 
как-то очень натурально 
кувыркаться) — о той 
разницей, что его смерть 
доставляет кула больше 
удовольствия. 

И вообще, надо сказать, 
что бой "Фоккеров" и 
"Сопвичей" 

Фвйтинг Фал ко- 
пра вл а.' 




Но, представьте, 
мне было узнать, что 
примерно девяносто процен- 
тов боевого ■ 

кровью (виртуаль- 
ной) в других симуляторах. 
Нуііщ Согр; абсолютно не 
котируются. Уж 
разные условия. Можно, 
например, попасть в самолет- 
ную засаду (не слышали про 
такие'. 1 ). Атакуешь одиночный 
самолет врага, а сверху на 
тебя внезапно обрушивается 



быстро 

набрать высоту и необъясни- 
мым отсутствием дальнего 
радиолокационного обнару- 
жения. Причем этот десяток 



я сираііка и 
тапиаі утверждает, что 



сбитых летчиков даже не 
подозревали об опасности 
(вероятно, по какой-то 
причине их самолеты не были 
оснашены системой предуп- 
реждения об атаке с задней 
полусферы). Кроме того, 
необычайно мал: 
боя приводят к 1 

ний в воздухе — 

, погибших " 



образом, едва ли не превыша- 
ло количество просто сбитых. 



тиіііріауег, но он реализован 

:образно. 
Режим начинается с установки 



который по- 
болгарски называется "лруг- 
играч". а с сервером Етріге 
Іпіегасііѵе, с которого надо 
скачать соответствующий 
ирсіаге. Вот после его установки 
режим ггшітіріауег Будет. Но 
только под \Ѵіп95. Вообще, 
возможности разных игр. 
проявляющиеся пол \Ѵіп95 и 
005,- 
благодатная тема для 
беседы, не правда ли?.. 



В 



прппычнеіі с радаром и 
ракетами, отсюда н ига 
будуще- 



хгуляторов. 

И опять же. хорошо 
приятно прикоснуться 
эпохе, в которой 
впрочем, я повторяюсь. 

— Андрей памтюгов 

Р.еТ. Ифушка очень л 
дает, но и требует нема. 



Воиап$оІі«аге 
* Етріге Іпіегасііме 

90% графи 
Й И звук 

5§ 90% СЮЖЕТ 



масса других 
различия. 

Нуіп§ Согра — 
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Мультимедийное 

издательство 




предлагает вашему вниманию 



^ — 



ІНЦИКЛОПЕДИЯ 

вооружений 



Щинттецт вооружении. 
Танки, корабли, самолеты 

{ интерактивная энциклопедия) 
■ Е статьях, фото- и видеоматериалах, 
I собранных авторами на этом диске, 
I представлена интереснейшая 
Іоормация о характеристиках, истории 
издания и применения основных видов 
I военной техники, состоявшей на 
Ьэружении армий мира с 50-х годов по 
кегодняшний день, а также сведения о 
I ведущих фирмах-конструкторах 
| вооружений. В энциклопедию входит 
-терактивный текст, который позволит 
проверить ваши знания. 




Наиболее известные и популярные виды 

восточных единоборств. Большое 
количество фото- и видеофрагментов, в 
том числе уникальных. История и 
современность, факты и легенды. 
6 первой части энциклопедии подробно 

рассказывается о Каратэ-до, Кэн- 
дзюцу, Кэн-до, Айки-до, Дзю-до и Дзю- 
дзюцу. Интерактивный справочник 
содержит текстовую и фото- 
информацию о значении сотен 
различных терминов. 



«Энциклопедия вооружений» Стрелковое оружие 

Энциклопедия содержит великолепно оформленный, обширный материал, собранный 
авторами статей -преподавателями Военной академии им, М, Б, Фрунзе, и отражающий 
историю развития стрелкового оружия от фитильных ружей до новейших разработок,; 
используемые принципы автоматики; характеристики; интересные сведения о 
конструкторах (Маузер, Бердан, Калашников идр.). Вся информация изложена в 
популярной форме. Энциклопедия содержит свыше 500 статей, а также фотографии и 
видеосюжеты. Дата выхода - апрель 1997 г. Необходимо также отметить, что это первое 
в России отражение данной темы в мультимедийной форме. 



доисторические ящеры 

( интерактивная энциклопедий) 
Сотни красочных иллюстраций и 
реконструкций динозавров, морских и 
летающих ящеров. Увлекательные рассказы 
об экспедициях за "драконами"; тайна озера 
Лох-Несс, монстр Шаплейна, охотники за 
Чипекве. Причины вымирания динозавров, 
мнения исследователей. Об этом и многом 
другом вы можете узнать из нашей 

энциклопедии. 
К вашим услугам удобная справочная 
система, не позволяющая запутаться в 
паутине веков и терминов. 




Познай себя 

Психологические гесты на вечные темы 
Тайны 800 игр 

Пираты: от средних веков до нашего времени 
Домашние животные: ч,1 Собаки 
Аппаратные средства персонально го компьютера 
Справочник абитуриента 




По этому купону вы 
можете получить скидку 



двухсот наженован Шніі.иі ял 

в нашем магазине по адресу: 



Москва, 2-я Фрунзенская ул., д. 10, кор. 1. 

Тел./факс: (095) 242-0323 





"так ео есем мире 

ИЗДАЗНА ЗАРЕДЕНО: 

ззял в еою конягу 

ИЗ-ПОД СУПОСТАТА 
1 - И КРАСУЙСЯ. " 

"ПОСЛЕДНЯЯ 
РЕСПУБЛИКА " 




красиво и 

низировавшая" в 
своей игре 
МесІі\Ѵаггіог 2 

ВаШеТесЬ. К 
рекомендовать 



Эстафета 
продолжается! 

Когда начинаешь думать о 



мучаешься одним вопросом. 
Кому и когда шарахнуло в 
голову, что гигантские 

оружием для 
операций в войнах 
будущего?! 

Боюсь, что это уже не 
установить. Но идея оказа- 
лась на редкость плодотвор- 
ной, И боевые роботы самых 
разных мастей триумфально, 
с грохотом и лязгом зашага- 
ли из мультфильма в 
мультфильм, из кинофильма 
в кинофильм, из книги в 
книгу. И... это было, сами 
понимаете, неизбежно.., с 
СО-КОМ"а на СО-КОМ. 

До недавнего времени 
лидером в производстве 




к боевых роботов 



представляют 
явершенно уникаль- 
ные произведения, герои 
которых возвели идиотизм в 



Но п 



в гонку шагаюших вооруже- 

іггрушкой Еаг(1і5іеЕ,е 2. Все 
рвано мало! Тут уже под- 
ключился ІпКгрІау со своей 
5гшиегеа Зіееі, А потом — 
снова Асііѵівіоп. Но и этого 

ния 7іЬ Ьеѵеі с игрой С- 
Ыоте. О ней и речь. 

Все ее предшественники 
вкупе с их создателями были 
помянуты отнюдь не 
случайно. Видимо, разработ- 
чики О -Г^оте исповедуют 
принцип "Ро богостроители 
всех стран, объединяйтесь!". 
В противном случае трудно 
объяснить, почему в игре, 
помимо собственной 
раскладки клавиш управле- 



Отметив сей факт, мы 
можем перейти непосредст- 
венно к рассмотрению О- 



Что такое С -Но те? 

Нет. вовсе не какой-нибудь 
особенно крутой робот (как 
.можно подумать|. Начать 
объяснять, что такое С- 
N01116, лучше всего издалека. 

Действие игры происходит 
на одной из планет звездной 
системы Файгос, известной 
также, как бета Гидры. 
Случилось так, что эта 
система представляет собой 
некий ключевой пункт, 
позволяющий контролиро- 
вать едва ли не всю Вселен- 
ную, Вполне естественно, 
что там схлестнулись 
интересы сразу трех цивили- 
заций: Содружества (в 
которое входит и Земля), 
Даркенов И Скорпов (надо 
■ех "Скорпов", 
Мпсі оГ 

СІіапаіЫ. I Іомимо них, по 

неприкаянных наемников, с 



и Скорпа- 

средненько-паршивенький, 
но мир. Заключен ряд 
договоров по контролю за 
вооружениями, причем ни 
одна сторона не доверяет 
другой... ■ 

СНТѴіШІІИ 



доверяли Скорпам со 
!і]ошіо справедливо: [ 
данным от глубоко з; 
пирированні 
Скорпы в одной из своих 
совершенно секретных 
лабораторий начали разра- 
ботку нового оружия — 
генетически спроектирован- 
ного супербойиа. Этот- то 
проект и получил название 
О-Иоте, За основу был взя" 



рсіѵльти і :+.е ны.'ипс 
монстра нсприятног 
Описывать его смыс 



мире роботомания и 
динозавромания идут рука 
Об руку. 

Таким образом, героям 
игры предстоит решить 
довольно тонкую задачу: 
надо уничтожить самого 0- 
№те'а, его создателей, 
лабораторию, в которой его 

под угрозу процесс 
мирного сосуществования 
рас и не скомпрометировать 
1 формации, 
■о вес проделать? . 
;е. с помощью 



громил, до упора загружен- 
ных лазерами, пушками и 
ракетами. Как же еще? 
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На э 

бросают троих человек: вас, 
вашего старого приятеля - 
танкиста и милую девушку. 



(происходящее - 



\ обшего с 
оружием, ибо Даркенов и 
наемников тоже кто-то 
должен отстреливать, дабы 
не путались пол ногами. 

Штыки примкнуть! 

Прежде чем перейти к 
описанию боевых действий, 
надо упомянуть о двух 

моментах, которые присут- 
ствуют^ игре. 

Первый из них — это 



пешем строю. Причем это не 
какой-то заранее выбран- 
ный режим, а совершенно 
нормальный тактический 
прием — при необходимости 
эего скакуна. 



ся в седло. Классический 
пример — миссия с развод- 

ехать к нему, забежать в 
бункер управления, свести 
мост, влезть обратно в 
робота, пересечь реку... 
дальше следует пальба. 



нии которой нет необходи- 



внутри бронетранспортера, 
благо в 0-І^оте'е таковые 
присутствуют. БТР (более 
всего похожий, кстати, на 
милые моему сердцу 
нормальные тяжелые танки 
с гусеницами и пушкойі 
бодро катит по планете, 
пехтура же сидит внутри, 
смотрит на мир через 
телекамеру и. дабы не 
мучили мрачные предчувст- 
вия, слушает л 
веселую музыку. 
• Другой момент 
электронного "прибора ІРР 
([сепііпсаііоп Ргіещі ог Рое), 
говоря русским языком — 

чужой", В других игрушках 



либо визуально, либо прост 



соответствующий запрос. 
Причем существует вполне 
реальная возможность 
заполучить код противника, 
что бывает небесполезно, 
если этот самый противник 
имеет подавляющее превос- 
ходство и драться с ним не 



"газовой и 
ОА5НК. Это оружие 
обладает одним поразителі 
ным свойством; будучи 
примененным правильно, 
оно может вышибать 
противника с рабочего 
места. Причем с любого. 
Достаточ н< 




нуть 

мощной 
стационар- 
ной башни, забраться туда 
самому и устроить врагам 
небольшой фейерверк. 
Кстати, стандартное 
оружие пехотинца — : : 

убойной силой. Супостат, 
ставший безлошадным 
благодаря вашим усилиям, 



рукой, - 
довершг 



Покончив ' 
пехоты, самое время перейти 
к тактике кавалерии. 

Кони беспредела 

дизайнерам 7іп ІеѵсІ: 
разных моделей роботов 
они придумали много. Это 



характеристикам коняг, но, 
и просто к внешнему виду. 
Роботы в С-Ыоте'е 
бывают не только традици- 
онно двуногие, представля- 
ющие собой некую паро- 
дию на тиранозавра, но и 

восьминогие. Всех этих 
м,о,кстров особо 
разглядывать в бою. 

выглядят на 
редкость 



вверена вам. Что » 



при: 
оружия. 

Полный список всех 
встречающихся видов 
вооружения с красивыми 
вращающимися трехмерны- 
ми изображениями присут- 
ствует в уже упомянутой 
базе данных. Но... помимо 
этих картинок там нет 

предназначение — и 
только. Ни эффі 
радиуса действия 
убойной силы. А 



Другая нехорошая деталь 
— система прицеливания. 
Компьютер может отслежи- 
вать цель, сообщая инфор- 
мацию о ее повреждениях и 
энергетического 



Впрочем, это мелочь. 
Хуже другое. Можно то 1 
совместить перекрестие 
неподвижной целью. 




Трудно даже приблизительно прикинуть, сколько "Формул- Г вышло с того момента, 
как компьютер стал умещаться на не очень большом рабочем столе и получил воз- 
можность работать в графическом режиме. В отличие от такого же колоссального 
семейства "летал" все эти "Формулы" были поразительно однообразны (впрочем, это 
понятно). Все это сонмище сливается в один образ: визг сверхмощного мотора, 
бешено мчащаяся на тебя трасса, соперники, лезущие под колеса, и серия экзотиче- 
ских названий - Сильверстоун, Монако, Вуэнос-Айрес. Нужно очень постараться, 
чтобы разом обесценить это море игрушек. 
Но тем не менее фирме МісгоРгове в прошлом году это удалось. Да еще как удалось! 
После этого для всех игрописа гелей, берущихся за данную тему, задача многократно 
усложнилась: надо было победить победителя. 
В случае РоѵѵѳгПэто не получилось. . . 



Ч 



бывают ситуации, ко 
проигрываешь еще л 
того, как выйдешь н; 
старт? Наверное, не 



вообще — сплошь и рядом. 
Сам по себе неплохой гоноч- 
ный симулятор Ротег П от 
всем известной издательской 
компании Еісісе Ітегасііѵе и 
програ мм истов из Те^^е 
Еопооп проиграл свою гонку 
именно таким образом. 

Чтобы проще всего объяс- 
нить положение с Роѵѵег Р1, 
приведу реально состоявшийся 
диалог "Привет, что новенько- 
го?" — "Да вот, обзавелся 
Вэѵяг РГ. - "А что это?" — 
"Очередная "Формула-1". — 
"'А-а-а... Второй майкропро- 
зовский "Гран-при" все равно 
лучше". 

Человек, вынесший стать 
категоричное суждение. 



изделия ЕІ0ІО5 Іг 
был абсолютно уверен, что 
даже и глядеть не надо. 
Причем характерно, что при 
всей своей самонадеянности 
он оказался абсолютно прав. 
Второй "Гран-при" действи- 
тельно лучше. Он лучше всего 

него, и, как выясняется, кое- 

Основная проблема, с 
которой столкнулся и еше 
столкнется новый симулятор 
болида, о котором мы говорим, 
такая: в этой гонке за второе 



ІКѴЧ/ЛІІКѴІЬ ію.іуч.іі-і I 



і. Нч 



ЕІСІ05, по большому счету, ни в 
чем не виноваты. Просто у 
Краммонда (черт бы его 
побрал) получилось раньше и 
лучше. 



ьо РоіѵегРІ 

:ло. Просто потому, 



отутеі 



,? Что 



ое "Формула-1", 
знают все, ибо это, наряду с 
проблемами задержки пенсий ѵ 
падения курса рубля. 



по прохождению" будет, как 
говаривал один большой 
экспериментатор, архиглупо - 
это как раз такая игра, в 
которой каждый разбирается 



гірдипл приличия, просто 



Даик 



к чертовой матери. 
: тут могут быть 



Чтобы оиенить Ро\ѵег Р1, ее 
придется сравнивать не с 
лучшей вешью жанра (как 
обычно принято делать), а с 
той самой массой, от которой 
она все-таки отличается, 
причем в лучшую сторону. 

Вероятно, нужно начать с 
самого главного: Рэиег П , как 
и Стала Ртіх 2, является 
официальным продуктом 
чемпионата "Формулы" и 
лицензирована Р1А. Вам точно 
также придется сражаться на 
трассе с реально существую- 
щими гонщиками (самые 

противники, как и 

Шумахер). Сами трассы также 
абсолютно реальны. Таким 
образом, игра весьма серьезная. 
Впрочем, вышеперечисленны- 
ми особенностями уже никого 
не удивишь. 

Хотя, как и было уже не раз 
сказано. Роѵ*г РІ и уступает 
"Гран-при-2" почти во всем, 
она все же является симулято- 
ром, причем неплохим 
симулятором. Ярче всего об 
этом свидетельствуют действия 
в режиме, который у нас 
принято 




ня", Конечно, здесь нет та 
безумного разнообразия 

I. Но и то, что ее 
гг игру 31 
рамки примитивной гонял і 
Тут и регулировка обоих 
антикрьільев, и рулевого 
управления, і 
коробки передач, ■ 




хуже. Единственное неудобст- 
во; не демонстрируется схема 
трассы — в 

коробки передач из расчета 
скорость/ускорение. 



олне достойна 
іхи. Машины 
соответствующим 
образом зате кстур про ва- 



ле Йстви тел ьностью. Окружаю- 
щий пейзаж весьма и весьма 
неплох — дома, трибуны, 
трасса увешана рекламными 

ких часов игры прикрыть глаза. 







Тецце іиііііоіі 
* Шов Іпіегасііѵе 














і 





к о го|і\ ю вперяется і 

Данные о поворотах 
особенно [ 

рабочем 
сразу разбираешься, КАКОЙ 
поворот перед тобой находит- 
ся. Видишь, что дорога 

в какую сторону крутить руль. 
А пока разберешься, будет уже 

жизни; к стыду своему должен 
признаться, что ни разу не 
участвовал в ганках "Форму- 
лы-1".) Хотя, наверное, это не 
так принципиально, поскольку, 
намотав по трассе в режиме 
тренировки десяток- другой 
кругов, повороты все равно 
заучиваешь наизусть. 

Режимы вполне стандартны: 
Ргее Ргасіісе, ОиаІШсагіоп и 
Касе, Квалификационный 




интересные в 
(вроде уже упомянутой 

ѵѵогкіпор и 
условии (в 
нормальной ситуации 
учитываются; температура, 
ветер, атмосферное давление 
и. разумеется, наличие 
губительной влаги на асфаль- 
те). Недоступность ѵѵогЫіор 
особенно раздражает, когда 
противники начинают 
"делать" тебя на прямой, — 

тебя за полного дурака не 
держали и допустили к 



хотя бы квалификации, то 
максимальная скорость 
болида была бы куда выше, 
А уровень Меёіит может 
ишком суровым 
, что играбелько- 
прибавляет: дикие 



творении 
МісгоРгоье? 

Есть! Это 5р1і( Зсгееп — 
старый, как мир, но по- 
прежнему эахватываюшин 
режим игры, при котором 
экран и раскладка клавиатуры 
Сейчас, 
большое распростране- 
получили м 

простей- 
способ организовать игру 
на пару был почти забыт. И, 
как выяснилось, напрасно. 
Человеческое общение т; 
рода, в отличие от разных 
ІЭеасІітаісп и НеасІ ю Неасі, 

ли. Тут объяснять бесполезно, 
надо попробовать самому 

Но при всем том, конечно, 
не были забыты и традицион- 
ные пшіііріауег-режимы — 

И. напоследок, случай из 
жизни. Гонка. Лидеров двое — я 
м Шу\::і\ер. Я пришел к финишу 
первым и получил десять очков. 
Шумахер — вторым, и получил. 



МісгоРгоье пришла к 
финишу первой и получила... 
трудно даже сказать, сколько 
очков. А Еіооз Ішегасііѵе — 
второй. Опять-таки, неясно, 
сколько очков она получила, 

Остается гадать вот о чем: 
если бы не было МісгоРгсее. тс 
была бы первой ЕІЙ08?.. 



Андрей ламтюгов 
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Забегаловка на перекрестке времен 

ВЕЧНЫЙ КАЙФ ПП ИМЕНИ СШ1Ш№8 СВЙШЦ ЩЩ 
Ш 

ШЛЛМщ 



е крупно повезло. 

I Первым кеестом, 
который попален на 
моем жизненно-игровом пути 
(между прочим, вполне 
самостоятельно прошла его до 
конца, чем ео сих гор горжусь), 
оказалась потрясающая игрушка 
поп названием ЗирвгПего І.еадие 
оі НоЬокеп от компании Ьедепй 
■ І.пі5га'птеп' (то'ва зто ими мне 



сомнение само право игры на 
существование. 

И вот в этой -то экстремаль- 
ной ситуации, когда шедевром 
считался абсолютно бессодер- 
жательный из! Ейеп — потому 
что он был красивый, ЗО'ешный 
и местами классно анимирован- 
ный (не буду врать, меня он 
тогда тоже потряс), — я две 
гопны» чезели «ак сверявшая 



утомленные долби- звуком 
эстеты и,., всякие там обозре- 
ватели, которым выдают по пять 
коробок с самой потрясной 
свежатиной е неделю. 
' Так что НоЬокеп меня потряс, 
в некоторой степени определил 



гоэориго) Забойнь 
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; мутантов. 




(размэхива 
иями ЯИёГИ 


ющие 


весего спасающих 
послеядерной эпохи 


от згобных 




— ту аниы 


мутанты 










происков „ОЧТОСй Л-'ЭОПИИ. 
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потрясли меня дс г 


уоичы души 


условный, скорее _а 




и п навсегда прсни 
глубоким дсвезием 


к гаму 


экраннсг 


те-с-а (пр 


чем 


ээме-атепьнсму «а 


ноу 


местами 






Судите сами это 






из словаря 
чем вообще 


стараясь 
идет 


изрядно іэпривь КЛ 
■ам техническим и 




речь) Ь. 


особого эв 


ука. с 


нестанаасчым сю» 




'СОЭями 


которое гр 


сутствукл 


пшогогичесіим в 


верш 


ча зщан 


иссючи т е 




длиной 3 "Войну а \ 


ир" Тогда, в 




ортретое в 


рамочке ѵ 


1994-Ч иЗОвадв 


нчурах 


перемен 


ютсяис кар 




ТОЛЬКО появлялось 








причем в 


зпезвье мелокну.-о 


и Роберту 


вии жи: 


юй красной 




Уильяме еще ник^о 


всерьез не 


ничего б 


льше 1 Ниче 


о 1 Любой 
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— о будущей "Фан 


асмагории- 
оваривать. 


инвентэс 


в треть зкро 
рии снизу 
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ятнем ивесты ме 




Господи 


кэк это был 


интерес- 


интерфейса, с труд 


м анимиру- 


но Боле 








і. ко-срый будет 
Юз' ЕОеп сегодня 1 

от какие штуки умеет 
делать І_едеп() — 
сочиняет устарелые во 
отношениях игрушки с 
інечной говорильней (да и 
не говорильней даже — 
ПИСАЛЬНЕЙ! Чем не текстовый 
интерфейс?!), в которые 
самозабвенно гамают владель- 
цы навороченных "пентюхов", 



кромный пивбар где-то 
на Лонг-Айленде, 
такой маленький, 
уютный и странный... Сначала 




характер моей будущей 
деятельности (те самые пять с 
половиной коробок в неделю),., 
и остался светлым воспомина- 
нием. Иногда я даже, вздыхая, 
говорила себе, что уже ни одна 
игра (и сам "Хобокен' 
ное] не сможет доставить мне 
такого удовольствия. Не то 
чтобы удивить, не то чтобы 
обрадовать — нет, просто не 
сможет дать такого спокойного, 
радостного вживания в 
совершенно новый игровой мир, 
с полным к нему доверием и 
полной готовностью его принять. 
Тем более, что не так уж мне на 
самом деле и повезло — 
больше игры Іедепо 1 мне дорогу 
не перебегали. 

И тут,,, и тут... и тут... и тут 
Іедепй Епіегіаіптепі взяла да и 
выпустила на рынок демо- 
версию своей новой игры под 
названием СаМапап'з 
Сгоззтіте Заіооп — всего-то 
полтора несчастных уровня (а 
будет их немерено!) — и я 
вновь оказалась в Хобокене, так 
же хохоча, ломая голову и 
листая все имеющиеся в доме 
словари. И сам мой Хобокен — 
веселый, циничный, бестолко- 
вый и солнечный мир ЬедепсІ — 
остался тем же, хотя технически 



м- сэ всеми познащмимсв. т 
узнаем, кто здесь мутэчт. к'С I 
пришелец, кю вамгир. г кто уже I 
завязал, к^о тут из Полиции 
времени и заие- поглупить I 
стаканчик в собственное 
рабочее (раб* 'л«хе*' ; ! время I 
Потом и на себя посмотрим — 
на нового героя — мужествен- 
ного, спокойного и слегка 
непутевого (как всегда). 

На этот раз им будет не 
капитан Лиги Супергероев, даже 
не завалвщий рыцарь, а человек 
вполне нежной профессии — 
фолк-певец по имени Джейк, 
слегка старомодный угрюмый 
малый, безнадежно влюбленный 
в свою спутницу и помощницу, 
прелестную офицершу из 
Полиции времени. Увы. она 
оказывает благосклонность 
только тем. кто выигрывает в 
ре упнрчо проходящих в 
СаІЙпаѴз Сю55:іте Заіооп 
сссчзачиях по поеданию 
блинов а тут свои -емписны! 




Немного привыкнем, 
осмотримся, и... в путь! В игре 
будет шесть больших приклю- 
чений, и всякий раз история 
будет начинаться в заведении 
печального пришельца го 
имени Майк Каллахан, на 
перепутье времен и миров. 

Здесь мы узнаем о страш- 
ных замыслах инопланетных 
воротил грязного бизнеса, 
здесь мы начнем кампанию по 
прекращению античеловечных 
экспериментов врачей-убийц, 
здесь нам придется выручать 
друзей-собутыльников... 

Отсюда мы пойдем спасать 
леса Амазонки от озверелой 
карандашной фирмы, решая 
попутно свои личные пробле- 
мы, рассматривая все вокруг с 
самых неожиданных точек 
зрения и обводя всех-всех 
встречных вокруг пальца (для 
их же пользы! Они ведь тоже 
Человечество!) — и малую 
часть этой миссии вы уже 
і можете выполнить, ибо именно 
эту возможность и предлагает 
демо-версия! 

Полтора уровня — немного, 
но и за это время мы с 
Джейком и его подругой 
успели довести до тихого 
помешательства непробивае- 
мую секретаршу карандашного 
магната, подорвать на 
предприятии трудовую 
дисциплину, смастерить 
фальшивый паспорт, обманом 
проникнуть в самолет, 
выкинуть оттуда пилота (он, ! 



он и есть квест от |_едеп[| 
Да еще совсем новыі 



Нет, 
и от 

своего псевдотекстового 
интерфейса, ни от трепа, ни от 
шуточек длиной в пару 
страниц. Зато какие там 
теперь панорамы! Какой Нью- 
Йорк! 

Теперь вы можете запросто 
поворачиваться вокруг своей 
оси на 360 градусов, внима- 
тельно разглядывая все, что 
вппывает в поле зрения, и 
болтая со всеми в радиусе 
трех метров. Какой город стал 
шумный, реальный, какая в 
игре отличная музыка! 

Герои ныне — нечто среднее 
между застывшим видео, 
ожившей фотографией и 
книжной иллюстрацией, но не 
бойтесь — они такие же живые, 
как и тогда, когда вовсе не 
двигались! Даже еще лучше! 
Посмотрите на тупого тинейдже- 
ра, самозабвенно жующего свой 
бубль-гум с видом одновремен- 
но презрительным и потерян- 
ным, — наверняка вы его где- 
то видели! А шопперша с 
коляской! А туристка в белых 
шортах! 

Только не расслабляйтесь — 
подумаешь, все кажется 
знакомым и понятным! Одно 
дело лениво фланировать, а 
другое — заставить весь этот 
бестолковый, узнаваемый и 
непредсказуемый мир 
работать на себя! В "Хобокене" 
тоже все казалось простым! 
Но там хоть 
населения на 
Земле осталось 
полтора челове- 



ка,.. 



я вот 



кстати, упирался, и все висел 
на двери, так что пришлось 
треснуть его по пальцам 
разводным ключом), попробо- 
вать гадость под названием 
"претцель" (целый доллар, черт 
возьми! целый доллар!), 
разобраться в нью-йоркских 
нравах, наслушаться самых 
сомнительных комппиментов... 
Каллахан — он и есть 
Каллахан, а квест от І-едепо 1 — 




игрушки — полтора уровня 
вечного кайфа. Как будто и не 
играла я в эти квесты целый год 
в качестве основного занятия, и 
будто потом не делилась (с 
удручающей регулярностью) 
мыслями по поводу с вами, 
любезные читатели! 



к что со мной 
I случилось подлинное 
I чудо: вернулась 
первая любовь во всем ее 
варварском великолепии, со 
всеми восторгами, разномаст- 
ными эмоциями и вечным 
вопросом — почему? Ведь чем 
бопьше эмоций, тем более 
сомнительным становится 
выбор объекта, и ситуация 
начинает требовать сугубого 
анализа, которому эмоции, 
само собой, мешают... ну и так 
I далее. 

Слава Богу, в деле сугубого 
анализа я за это время изрядно 
поднаторела, так что попробуем 
разобраться... 

Что такое, по идее, компью- 
терная игра, вернее — кеест, 
то есть игра с литера- 
турной основой (между 
прочим, "Каллахан" 
создан по мотивам 
новелл Спайдера 
Робинсона, известного 
американского 
фантаста)? Кино это, 
кино, друзья мои, на 
пересечении с "вирту- 
альной реальностью", в 
крайнем случае — мультик, и 
дело здесь вовсе не в пресло- 
вутом видео, и не в анимации. 
Дело в методах выражения и 
методах восприятия — прежде 
всего на эмоциональном 
уровне. 

Каким бы "книжным" ни был 
сюжет, каким бы "текстовым" 
ни был интерфейс — компью- 
терная игра по определению 
"интерактивна" (хотя на самом 
деле никто не знает, что же это 
слово в конце концов значит) и, 
соответственно, требует 
определенной скорости и 
определенной интенсивности 
эмоциональной реакции, а 
именно — кинематограф и че- 

Кино тем от книги и отлича- 
ется, что нельзя одновременно 
вникать в сюжет и его обдумы- 
вать. Во-первых, времени нет 
— кадры листают отнюдь не 
пальцем, как страницы, они 
сами бегают. Во-вторых, 
благодаря обилию выразитель- 
ных средств, происходящее на 
экране настолько занимает 
мозги и прочие органы чувств, 
что собственно мыслительный 
процесс отходит на задний план 
и остается "на потом", на 



"немного погодя" — каким бы 
занудным и "интеллектуаль- 
ным" ни был фильм. 

И игрушки, даже "умные", 
где думать вроде приходится не 
только над пазлами, — тоже 
все такие... Кроме игрушек 
І_едепа\ Эти совсем иные. 
Здесь другой коэффициент 
участия и другие методы 
восприятия. Это не кино, это — 




книжка. Динамичная, живая, 
умная. Оттого и экранного 
текста много, и при этом он ни 
на минуту не кажется скучным, 
оттого он и "листается", а не 
прокручивается, оттого и герои 
остаются практически непод- 
вижны, а переход от сцены к 
сцене происходит как смена 
иллюстраций. Есть герой на 
экране — есть герой, ушел — 
щелк, и та же картинка, но без 
него. 

Короче, не "смотришь", а 
читаешь — обо всем можно 
подумать, задержаться на 
минутку, "домыслить" нарисо- 
ванный персонаж по-своему 
(вот уж чего кино ну никак не 
позволит!)... Вникать в шутки с 
проворством жирафа, смако- 
вать диалоги.,, Пусть и в ущерб 
"интерактивности" (не такой уж 
и значительный ущерб, 
впрочем)... 

Скорей бы апрель, скорей бы 
ѳышеп этот СаНаПап'з 
Сгоззіігпе Заіооп целиком! Кто 
как, а я здорово соскучилась 
по книжкам — задолбала меня 
эта интерактивность, где моя 
"Анна Каренина"?! 



ДУБРОВСКАЯ 
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НткицанииИгры 



США: астероиды, 
.населенные клоунами 



ПОПКУ КВЕСТ О ПРОИЗВОДИ ТЕЛЕ И 

все прибывает и прибывает: еще 
один новичок на игрушечном 

I рынке — компания Зуіит 
Епіепэіптепі со своим первым 
детищем Сигіу'5 Айѵепіиге 
Кстати, Зуіит повезла. Она не 
борется в одиночку, а уютно 
пристроилась под крылышком 
Еріс Медабаліез, весьма славной 
и солидной издательской группы. 
Вместе с тем, очень любопытно 
кредо новой компании: Зуіигл 
ЕпіеПаіптепі собирается делать 

^ квесты и только квесты, причем 
исключительно мультяіпные, и 




первый из ник. рассказывающий 
о приключениях Сигіу. должен 
выйти в свет в самое ближайшее 
время. 

Сумасшедший психиатр с 
трудно выговариваемой "немец- 
кой" фамилией построил для 
своих пациентов клинику, где 
лечит больных с помощью... 
"гидропонического прожаривателя 
мозгов" — штуки, материализую- 
щей фантазии "подопытных 
кроликов". Эскулап распределяет 
пациентов по этажам больнички в 
зависимости от крутизны их 
бреда: чем выше этаж, тем 
навороченнее фантазии бедняги. 
Но вот в клинику попадает 
создание настолько оторвавшее- 
ся, что доктор решает надстроить 
для него новый, специальный 
этаж. 

Это — Курли. Он утверждает, 
что прибыл с коричневой планеты 
МиагюІІ (буквально "комок 



грязи"). По его мнению, США 
расшифровывается как "Соеди- 
ненные Штаты Астероидов", и эти 
астероиды населяет воинственная 
раса Клоунов, даено враждующая 
с планетой МийооІІ. Цело в том, 
что жители МийооІІ напрочь 
лишены чувства юмора, которого 
в избытке у Клоунов, в силу чего 
две расы никак не могут понять 
друг друга. Единственный житель 
планеты, способный смеяться, — 
это Курли. Чувство юмора 
прорезалось у него после шести 
лет пленения у врагов. Согражда- 
не перестали доверять вернувше- 
муся из застенков герою и 
отправили его в дальний угол 
Всепенной искать место 
галактической свалки — так 
Курли попал на Землю. 

Бедняге хочется лишьодного — 
вернуться домой, но сначала ему 
придется сласти Землю от коварных 
замыслов психиатра и его санитара. 



Этот самый санитар, будучи 6- 
летним ребенком, получил тяжелую 
психическую травму: учительница в 
начальной школе отказалась выйти 
за него замуж. Сердце ребенка 
было разбито, и он поклялся 
отомстить всему человечеству. 
Теперь два маньяка близки к цели: 
"гидропонический лрожариватель 
мозгов" готов превратить все 
население Земли в пациентов 
сумасшедшего доктора.., 

И это только завязка игры! 
Приключения Курли обещают 
быть смешными до колик, но, 
боюсь, не для нас, а для... тех 
самых жителей Астероидов, то і 
есть США. Игра состоит 
практически из одних намеков на 
американские реалии: популяр- 
ные телевизионные шоу, фильмы, 
снедь, интеллектуальные 
заморочки и тому подобное. 
Нашим игрокам в мире Курли 
придется нелегко. 



ки Сан-Франциско 



БЕДНЫЕ, БЕДНЫЕ 

американцы! Нет у них ни 
легенд, ни саг, ни былин. Нет 
замков, подземелий, донжонов 
и драконов. Несчастная нация! 
Но они стараются, очень 
стараются, просто из кожи вон 
лезут, чтобы населить свою 
унылую страну всем тем. что в 
избытке водится в Европе. 

Много столетий назад 
последний король Каледона 
(кажется, это где-то в Древней 
Греции) зарыл в землю свои 
несметные сокровища... Путь к 
ним отмечен на карте, карта 



лежит в сундуке, запертом, как 
полагается, на 6 замков, три 
изнутри и три снаружи. 
Сторожит сундук некое 
воплощение ужасного зла, 
загнанное королем прямо в 
деревяшку, из которой сундук и 
сделан, А сам сундук затерялся 
где-то в районе Сан-Франци- 
ско, и за ним уже более 
столетия охотится куча народу. 
Только четырем искателям 
сокровищ удалось приблизиться 
к разгадке тайны, но ужасное 
существо, даже расплющенное 
среди древесных волокон, 



продолжает свое мерзкое дело, 
сводя с ума пытающихся 
завладеть сундуком людей. 

Так начинается игра Боіііеп 
Саіе созданная свежеиспечен- 
ной фирмой Іх ЕШегІаіптепІ. 

Вы попадаете в современный 
Сан-Франциско и идете по 
следам предшественников, 
пользуясь плодами их открытий 
и решая загадки, которые 
оказались им не под сипу, но 
главное ваше занятие — 
любоваться великолепными 
видами города, которых в игре 
более сотни. Создатели 



"Золотых ворот" пошли по 
нетрадиционному для 30- 
технологии пути. Вместо того 
чтобы создавать суперреали- 
стичные пейзажи, они, 
напротив, занялись обработкой 
фотографий в духе импрессио- 
низма, превращая и без того 
оригинальный город в нечто 
почти сказочное. 

Прелести путешествия по 
улицам Сан-Франциско ждут 
нас в конце марта, когда 
ОоШеп Заіе будет опубликова- 
на компанией Рапазопіс 
Іпгегасііѵе МеФа. 




безумный, безумный, 

ІЮауІѴІНЫѵІ I 



Найти чикатило 

Не перевелись еще поклонники 
столь модного в прошлом году 
жанра видюшных ужастиков! 
Фирма Огіоп Іпіегасііѵе вовсю 
трудится на этой уже начавшей 
было зарастать сорняками ниве. 
В апреле она собирается 
выпустить (в содружестве с 
СуЬегйгеагпэ) ВІие Неаі — 
нечто вроде Зрусгагіа про 
маньяков. 

Серийный убийца терроризирует 
девиц, позирующих для скандально- 
го лос-анджелесского журнальчика 
"1_а Егоііса". Вы играете за Холи 
Джекобсон, девицу-детектива, 
которая ведет расследование этого 
дела. Особую пикантность игре 
придает маскировка Холи — для 
того чтобы поймать маньяка, она 
изображает из себя потенциальную 
жертву убийцы. В достойном Ъ 
Егоііса" виде вы будете бродить по 
самым опасным закоулкам Лос- 
Анджелеса, общаясь с торговцами 
наркотиками, религиозными 
фанатиками, гангстерами, 
стриптизерши и фотомоделями. 
Ваша задача — не только 
разыскать вещественные 
л изучить 

ной 

предотвратить новые убийства, 
прежде всего — спасти 
себя как наиболее 
вероятную жертву маньяка. 

В ВІие Неаі вас ждет 
два с половиной часа 
полномасштабного видео 
и более пяти тысяч 
фотографий. Среди 



актеров — Корбин Берсен, Пол 
Сорвино, Рик Россович и Элиот 
Голд. 

Интерактивность игры — на 
уровне все того же ЗрусгаіСа. С 



а □ 

□ в 



помощью очередного РОІ 
(компьютер, видеомагнитофон 
и рация в одном флаконе) вы 
будете осматривать места 
преступлений, собирать и 
изучать вещдоки, устанавли- 
вать мотивы убийств и 
проверять алиби подозревае- 
мых (16 человек!). Игра 
поддерживает уже становящий- 
ся стандартом для квестов 
интерфейс с возможностью 
обзора на 360 градусов и 
плавным перемещением. 

Король в 
компьютере 

На будущий год Огіоп Іпіегасііѵе 
готовит еще более острое блюдо: 
играизацию известного романа 
Стивена Кинга "Темная 
половина"— ТНе 
ОагкНаІ(:ЕПЕІ5ѴІІІе 
Над сценарием корпят 
известные по 7-му 
гостю" и "11-му часу" 
Мэтью Кастелло и Пол 
Уилсон, Бюджет игры 



долларов. 

Продюсер Джефф Либер 
клянется, что ужасы и играбель- 
ность в Тпе Озік Наіі будут 
сочетаться абсолютно гармонично. 
Для игры разработаны два 
епдіпеа: один связан с жизнью 
незлобивого романиста Тэда 
Бьюмонта, а другой предназначен 
для мира кошмаров маньяка 
Джорджа Старка 

Эксклюзив 
отКрюгера 

Издатель ВІие НеаІ компания 
СуЬеготеатз также не намерена 
расставаться с ночными 
кошмарами. Совсем недавно она 
выпустила №іг — квест ужасов 
по мотивам черно-белых 
детективных кинофильмов 40-х 
годов (впрочем, по мнению 
критики, не блещущий особыми 
достоинствами). 

Ныне же СуЬегйгеат$ 
совместно с Азуіигп Епіепаіптепі 
трудится над ужастиком Иез 
Сгаѵеп'8 Ргіпсіріез о( Реаг 
Самое любопытное в этом 
проекте, что в нем примет 
непосредственное участие сам 
Вес Крейвен, создатель знамени- 
того "Кошмара на улице Вязов". 
От него ждут привнесения в 
трехмерный мир той атмосферы 
жути и психологического надрыва, 
которая прославила его картины. 

Игрок попадает в некий "дом 
тьмы", символизирующий, 




подсознание, где должен победить 
"семь смертных страхов" — от 
детского переживания быть 
потерянным родителями до 
взрослой боязни потерять самого 
себя. Страхи сопровождаются, 
естественно, красочными 
кошмарами, галлюцинациями и 
самокопанием, но выход из них 
совершенно нетрадиционен: вам 
придется драться. Да, именно 
драться, "месить" своего 
воображаемого противника почем 
зря как в каком-нибудь Могіаі 
КошЬаСе. Именно в соединении 
психологического ужастика со 
стрелялкой видят свою глубоко 



новаторскую роль создатели ѴѴез 
Сгаѵепз Ргіпсіріез оі Реаг. 8 
октябре мы узнаем, насколько 
вкусным будет подобный гибрид. 



зробоза! 



СТРАННАЯ НОСТАЛЬГИЯ ОБУЯЛА строки на "компе" сейчас стоит Егіс Асііѵізіоп уже давно идет по этой 
геймерскую общественность. Одни , Іпе Упгеаоу). Игрушечные компании дорожке, публикуя серию "Зорков", 



вопят, что квест умер вместе с 
текстовым интерфейсом, другие 
отдохновения души для потихоньку 
режутся в покрытые пылью всеми 
забытые игрушки (у пишущего эти 



пачками выпускают "коллекцион- 
ные издания" своих древних хитов, 
а вместо новых названий 



первый из которых считается 
основным предком всех нынешних 
квестов и адвенчур. Новая игра 



предлагают бесконечные продолже- фирмы— 2опк:Тпе6і 



ния старых сериалов. 



Іііциізііог — просто праздник для 
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игры, 2огк №ткІ5. несмотря на 
есе свои достоинства, разочаровал 
многих поклонников серии. Тогда 
"Зорк" стал "модным": немного 
видео, немного мистики, немного 
ужасов, и, конечно, вечная "І_оѵе 
I 5Іму°. 



Новый "Зорк" будет совсем 
другим: его делают настоящие 
фанаты. Уже создано подробное 
описание и хронология "Зорка" на 
основании семи предыдущих игр, 
так что в новом проекте будут 
исключены накладки и искажения 
исторических "фактов". От игр с 
текстовыми интерфейсами Тпе 
Огайо 1 ІпдиІзІІог возьмет широкие 
возможности взаимодействия 
предметов. Почти любое ваше 
действие будет вызывать 
адекватную реакцию (часто 
забавную] окружающей среды. 
Технологии же новый 2огк будет 
использовать самые передовые: 
как и в предыдущем ІоЛ 



N6016515, это будет 30 с 
возможностью обзора на 360 
градусов, 
действие в "Инквизиторе" 
I разеорачічаетсв в 1 Э90-н году 
зогксксй эрі Злобный изобэга- 
те'іь Миэ Яник (дались им эти 
слазгче 1 ) зашіил землю Фрсбэза 
гдиюврьное. с чем не ѵсжет 
спраз/тьсн -рокгигый •ехкзкэат. — 
это традиционная зоркскан магия. 
Магия во Фробозе исчезла уже 
более ста лет назад, но теперь она 
потихоньку возвращается. Тиран 
напуган и объявляет себя 
верховным инквизитором: он 
самолично будет карать подданных 
за любые попытки заняться 



колдовством. 

Вы — мирный путешественник, 
прибывший в Порт Фузл и 
проникнувшийся сочувствием к 
местному фробозскому населению, 
Ваша задача, естественно, свалить 
Мира Яника и освободить народы. 
Бороться за свободу Фробоза (как 
обещает Асііѵівіоп) мы начнем в 
сентябре этого года. 




нищий" по-польскіл 



ВОТ И БРАТЬЯ-ПОЛЯКИ 

вышли на большую игрушечную 
дорогу Компания Мопоіііп, 
обретающаяся в городе Люблине, 
попотчевала пару лет назад своей 
продукцией благодарных соотечест- 




венников, а теперь выпускает на 
западный рынок сразу две игрушки: 
стрелялку Са1паг5і5 и квест Ттіе 



Ргіпсе апгі №е СоиаШ Хотя игра 
еще не вышла, Рллсе уже получил 
хорошую прессу, и. видимо, есть за 

У игрушки затейливый сюжет 
(нечто по роману польского же 
автора): в двух совершенно разных 
мирах живут два совершенно разных 
мальчика; в нашем — несчастный 
'. любитель комиксов, которого не 
понимают родители и обижают 
приятели; в фвнтастическом — 
удачливый красавец-принц, 
которому надоели драконы, маги и 
девицы. И вот является некий бес с 
красноречивой фамилией Диабель- 
ский (от РіаЫо, не иначе) и 



а поменяться ролями за 
некоторую, и весьма существенную 
плату о которой обрадованные 
ребятишки даже и не спрашивают. 

Новоиспеченный лринц вполне 
счастлив в фантастической стране, 
правда, в один грустный день 
обнаруживается, что ему придется 
отстаивать свои права с мечом в 
руке, Даже поспешное бегство из 
дворца не спасает героя от 
захватывающих и часто смешных 
приключений, по которым его 
поведем уже мы. 

Ргіпсе — мультяшный квест. при 
этом очень тщательно нарисованный 
и красочный, с плавными, 



"жизненными движениями 
персонажей и перемещениями 
экранов и с множеством мелких 
забавных деталей. 

Когда игру увидят в России — не 
ведомо никому Ргіпсе уже закончен, 
но Мопоіігл не нашел еще достойного 
издателя для своего шедевра. 
(Нахальные они, однако, ребята..,) 



€0 



спозоІГавры от Ді/іносі 




ВСЕ, НАВЕРНОЕ, ПОМНЯТ, 

сколько было шуму, когда Місгозогі 
объявила о том, что сама будет 
производить игры для своей столь 
горячо любимой народом платфор- 
мы, и тут же купила для этой 
благородной цели сразу несколько 
небольших игрушечных компаний. 
"Ну стрелялки, ну петалки. спорт 
там всякий, детские 
игрушки", — так 
думали мы поначалу. 
Но мелкомягкие 
добрались идо 
кввстов! 

Амбиций им по- 
прежнему не 



занимать. Игра будет строиться как 
продолжение фильма "Парк 
юрского периода. Потерянный мир". 
И все в ней будет старательно, как 
в кинокартине: те же динозавры, 
собранные из костей и мышц и 
"обтянутые" ЗО-кожей, такие же по 
реалистичности ландшафты, 
сотворенные по пластилиновым 
. модепнмимногократнооцифрован- 
ные, чтобы, не дай Бог, в игре какой 
графический глюк не проявился. 

Судя по картинкам, "Парк..." уже 
сейчас вполне заслуживает того 
прозвища, которое ему дали 
разработчики из фирмы 
ОгеатѴѴоікз, известной своим 



нетленным авиасимулятором РІідпі. 
□піітііесі: "симулятор пешего 
похода в стиле Місгоаогі". 
Побродить по такому лесу будет 
наверняка приятно, а вот насчет 
сюжета — ясности пока нет. 
В основе действия игры лежит 



с реальным физическим миром. 
Вместо отгадывания загадок, 
сочиненных коварным сценари- 
стом, вам придется адекватно 
реагировать на различные 
природные явления, включая 
нападения тех самых динозавров. 
При этом реагировать вы сможете 
несколькими способами: при виде 



зверя хитрый сможет наставить 
ловушек, храбрый — пойти на него 
с голыми руками или с предвари- 
тельно выкорчеванной лесиной, 
трусливый — спрятаться. 

Оценить способности Місгозой 
в деле реформирования жанра 
квестов мы сможем в самом 
конце этого или в начале 
следующего года. 
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Я давно уже пускала слюнки в предвкушении этой игрушки. 
Версаль - в полное владение, со всем содержимым и со 
его обитателями! О эти смутные воспоминания о сказках Андер- 
огочисленных Анжеликах и романах Дюма! 
Сгуо не обманула моих ожиданий: ѴегБаШез 1685 оказался 
действительно великолепен. Все как в сказке: сияющий новизной 
огромный дворец, роскошные залы, полные картин и зеркал, и 
немыслимые легкость и свобода передвижения: вы как будто не 
идете, а летите по залам, переворачиваясь головой вниз, если 
хочется рассмотреть натертый до зеркального блеска паркет, или 
паря на спине, если вам вдруг вздумалось изучить хрустальную 
люстру или плафон на потолке. И все это в прекрасный летний 
день, заливающий дворец потоками настоящего солнечного 
света. Если добавить к этому, что путешествие по Версалю сопро- 
вождается расслабляющей музыкой XVI! века, великолепно 
подобранной и исполненной, вы поймете, е какое ■ 
приятной прострации я впала, поиграв в Версаль минут пять. 



сгр;шный до кенороятия II 
прямо противоположный 
обычному: мы движемся — и 
е вокруг выглядит необык- 

тлнавливасмся — и окружа- 
лее вдруг теряет резкость. В 
принципе, это лаже не очень- 

1 заметно. Если бы 
"Версаль" был стрелялкой, я 
ы захлебнулась от восторгов 
о поводу его сверхреалиетич- 






I (I II I! . 



I Запале обозначает игру, в 

Как квест, "Версаль" не 

легких задачек вроде "найди 
' ключик — открой дверцу — 
возьми бумажку — ПОКИЖІІ IV 

: кому нужно", 




"образовате. 

более образовательные, чем 
исторические комментарии і 
игре. Подслушивая беседы 
первых лиц государства, вы 
узнаете, почему ссорятся 
между собой придворные 
художники, 

замки и крепости строятся в 
королевстве 

приглашен ко двору. Вялость 



соответствует 
характерам 
ЗО-персона- 
жей "'Верса- 



1 •'•т.- 



кого жизненного окружс- 
і. Особенно странно то. 
в игре абсолютно не 
юльэуются з; 



Обещанная интрига в 
"Версале" отсутствует 
полностью, просто потому. 

литературного сценария, а в 

придворные козни, без него 
— никуда. Хотя интриганов в 
игре полный дворец, и у вас 
есть возможность подслушать 
их разговоры, речи персона- 
жей поражают полным 



да. мир Людовика XIV 
предстает перед нами 



Он вел и коле пи и: король 
просыпается, король 
одевается, король на 
приеме, король на празднике 
— короче, вы во всех подроб- 
ностях и красках увидите 
один день из жизни Солнца 

называли этого короля) и его 
двора. Но когда в процессе 
игры вы рассмотрите эти 



и изрекают... Хотя и 



брови. Особенно в 
верный слуга короля 
Вопіетрз. министры Сгоівзу н 
Ре Ьоиѵоіа и брат короля 



которым вполне соответству- 
ет вложенный в их губы т 

Впрочем, а 
вовсе не родной для персона- 
жей Версаля, Первоначально 



прототипы, 
французски, а ті 

английская і 

людей, 
игравших в "натуральный" 
"Версаль", весьма бездарная. 
Так что, может быть, стоит 
дождаться русской версии 
игры, над которой сейчас, 
базируясь на французском 
оригинале, трудится фирма 
"Апокриф". Возможно, в ней 



при; парная интрига, которая 



роскошные стены Версаля. 

Как "симулятор". как 
реконструкция, как музей — 
"Версаль" хорош даже с 

шает не только работа 
художников, восстановивших 
дворец во всем его абсолюти- 
стском величии, но и работа 



подбира- 
ла музыку и писали коммен- 

и событиям, что встречаются 
в игре. Обычно я досадливо 
перелистываю эти странички, 
забитые сухим текстом 
исторических : 



забавно. Нстор и че- 
пе рсонажах 
органично в: 
гры. что сразу ж 
забываешь, откуда в 

тебе факты: 
удалось ли их подслушать в 
беседе других персонажен, 

комментари- 
ях (правда, это скорее 
свидетельствует о неудачах 
авторов диалогов, чем о 
качестве комментариев), 

И все же — купите себе 
свой маленький Версаль, не 
ради игры, конечно, а ради 
отдохновения и расслабле- 
ния, ради полетов наяву и 
приятных снов: редкая 
игрушка нынче может 
предложить такоіі набор 

— Ольга Цыкало ва 
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Если вам понравилась игра ТЬе ЕІк 
Мооп Мигдег, если вы действительно 
любите психологические детективы с 
закрученным сюжетом, способны 
часами копаться в вещественных 
доказательствах и обожаете вести 
бесконечные беседы со свидетелями; 
если посмотреть в глаза уличенному 
преступнику для вас важнее, чем его 
застрелить, а главное в расследовании 
— понять мотив преступления... Тогда 
не медлите ни минуты, ибо компания 
Асііѵізіоп решила поручить вам самое 
потрясающее расследование на свете 
— дело об убийстве, коррупции и 
киднэпинге 5асге6 Сгоипб. Именно 
так называется вторая игра детектив- 
ной серии 5апТа Ре Мувіегіев. 
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Шяйт ЯАМ,1Й/38 
Мбайт на НОО 

5ѴСА, 2- 

Скоростной СО- 
КОМ, звуковая 
карта, М5-005 
6.22/ѴѴІПАМИ95 



С 



этот Санта-Фе! С одной 
стороны — провинци- 

родясь не было ничего 
интересного, кроме га- 
гары и индейской рсіер- 
і. Музенчик. рисс-ппблсм- 
аселение, богачи на от- 
Живи да радуйся! 



"ріиуіісм", копт и ніі 
ни" вечно возникают вопросы! 
Не успели вы отоспаться после 
победного (надеюсь) заверше- 
ния дела об убийстве художни- 
цы Анны Элк-Мун, как ваш 
верный РОЛ (карманный ком- 
пьютер-раиия-и-Бог-знает- 
что-еше) голосом несгибаемо- 
го шефа Уэбера И отчаянным 



Киднэпинг! Похищена Рэн- 
да Таскер. жена одного из са- 
мых богатых людей штата. Муж 
і, свидетелей нет, мо- 
чы. Никакого отды- 



не вернется домой живой і 
злоровоіі. Ошибка будет сто- 
ить вам карьеры, а ей — жизни 
Краткий инструктаж, ні 
;овое мапутсівііі 



которому, скорее всего, не 1 
терять, кроме свободы, ді 
обшестве... 





...Все-таки врут, что, если чего-нибудь сильно захотеть, то оно сразу 
и получится: уж сколько лет разносится над земным шаром священ- 
ный призыв "Ми$ЮіеШ", сколько рук хватается за пистолет при слове 
"ворота" ~ а Місговоті цветет себе и пахнет (не будем уточнять, чем), 
город Рэдмонд (шт. Вашингтон) как стоял так и стоит, а сам зловред- 
ный Билли как ни в чем не бывало поправляет себе очечки, раздает 
бесплатные сосиски как приложение к новой ОС и скупает наших 
программистов (тех самых, которые засыпают со вздохом "МиіЮіе!" 
на устах) на корню, поскольку ненависть - так, нѳ больше, чем 
любовь, а зарплата — это уже вопрос принципиальный. 
Найдись в рядах многомиллионной, интернациональной и во всех 
отношениях многофункциональной армии микрософтоненавистни- 
ков один завалящий экстрасенс — весь Сиэттл уже давно лежал бы в 
руинах, а сэр Уильям... даже подумать страшно, что 
бы с ним стало! Во всяком случае, дочка наверняка 
росла бы без папы. 
Но экстрасенса все нет, и миллионы гейтсофобов на 
всех часовых поясах денно и нощно грызут ногти, в 
бессильной ярости повторяя свою мантру... и на- 
прасно, потому что от "Микрософта" тоже бывает 
польза. Во-первых, он раздает сосиски... Во-вторых, 
он выпустил ТЬѳ Ыеѵегпоов. 




У назад, в 1988 голу, 
художник Дуглас 
Теннэйпл придумал 
пластилиновый мир. 
этакую серию работ в 
мелкой пластике, и назвал 
свое удивительное пластили- 
новое Зазеркалье весьма 
красноречиво — Неѵегііооо', 




собстиенное мнение 
мечтали назвать сво 
иначе — ЕѵегНоой. 1 



назад, Дугласу Теннэйплу 
приходило в голову, что ег 
іая фантазия 



разных ,і 



обществен і 
популярным запали 
игровой журнал вкя 
Ѵ-ичІиіоіІ в первую 



рекомендуемых к покупке и 
Рождество квестов (в 
Америке игра, как водится, 
вышла гораздо раньше. чс( 

чартов ее назовут -игрой 



Короче говоря, через сі 
олгих лет, в 1995-м, 



л] іллл проект 
стили нового"' квеста с кучей 
па зло в, локейшенов и морем 



Стивену Спилбергу. Спил- 
берг сказал: "Круто!". После 
этих слов ни один крохобор 

успехе предприятия! 

Теперь команде ТМе 
\і".іч1ннн] (вместе с фирмой 
Огеат\Ѵотк5. этим "совме- 
стным с Місга$о(і прелприя- 



саіе оГАШЪепіісіІу Місгоюп." 
(эта загадочная надпись 
украшена чуть ли не 



говорит о моей беспрлншіл 
ности и нравственной 

да", мне думалось совсем н 
об их "Микрософте", а о 
нашей "Пластилиновой 
вороне". Когла-то этот 
мультик поразил всех как 
некое эстетическое открове 
ние: созданный в соверші 
но незнакомой тогда 



анный в совершен- " 
СОМОЙ тогда 
иу.тьтяшный мир 
теплотой и 

:тью, фантастиче- ■ 



потрясал теплотой 
осязаемостью, фан 

— * реально- 

которой 
двигал не 
персонажи I 



^ѵег-Еѵейіооо' зажил своей 
разлетевшись по 



1_ 
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,,,У НАС ТУТ ЧИСТО МУЖСКОЙ 

коАлектт, и мы застряли 1 

(ИЗ РАЗГОВОРА С ЧИТАТЕЛЕМ) 



СОЛЮШЕН К ИГРЕ ЬЕІБУКЕ Ш ІАККѴ: ЮѴЕ РОР 5АІУ 



Возможно, вы прошли седьмого іатгу сразу и безо всякого труда, и герой 
уже давно наслаждается плодами ваших успехов в каюте прелестной 

капитанши. Если же это не так, ивы отнюдь не специалист по экстремаль- 
но-нестандартному услаждению стареющих ловеласов, то есть застряли 

где-нибудь в середине, а то и в начале, то вот вам инструкция по удовлет- 
ворению самых ненасытных потребностей бедняги Ларри (правда, там, 

где несчастный сам решит опростоволоситься, ему помочь уже нельзя...). 



ВНИМАНИЕ! 

Игры серии 1.еі$иге 5ш1 І.аггу предназначены 

исключительно для ВЗРОСЛОЙ аудитории, 
поскольку в них совершенно отсутствует воспитательный момент, 
зато есть море шуточек для взрослых, непристойных намеш, 
рискованных сравнений, сомнительных ситуаций и грязных домога- 
тельств. Зіегга Оп-Ііпе, будучи ответственной корпорацией (которой 
совершенно ни к чему, чтобы вы или кто-то другой начал преследо- 
вать ее в судебном порядке), ни в коем случае не рекомендует игру 
'Іоѵе Іог ЗаіІ!" лицам до 18 лет, а также тем, кто легко впадает в 
депрессию от вида обнаженного тела или страдает острой формой 
гражданской сознательности. — хотя все мы здесь полагаем, что 
игрушка очень смешная и гораздо менее непристойная, чем какое- 
нибудь ток-шоу (во всяком случае, из тех, что показывают поздно 
вечером. У нас здесь, в офисе, вообще нет телевизора — правда 
ведь, босс?!). 

Хотя игры про Ларри предназначены для взрослой аудитории, за 
последние десять лет каждый из нас столкнулся с парой случаев, 
когда в них играли подростки — и все они выросли вполне прилич- 
ными людьми. Впрочем, вы, подростки, все равно будете разочаро- 
ваны, поскольку в игре на самом деле слишком мало похабщины, 
чтобы вас порадовать (при условии, что вы привыкли к видюшным 
фильмам). Кроме того, мы против, чтобы лица до 18 лет посещали 
посвященную Ларри страницу нашего ѴѴеЬ-сайта, поскольку там 
запросто можно наткнуться на кусок из мультика с голыми тетками, 
а то и на что-нибудь похуже. На самом деле особой наготы в игре и 
нет, если не считать Еазіег еддз, которые эти чертовы программисты 
все пихают и пихают за спиной корпорации! (Мы пытаемся взять 
ситуацию под контроль, но с этим ни одна корпорация не справится!) 
Так что если вы вдруг и правда найдете в игре что-то неприличное, 
держите это при себе, ладно? 

Вниманию родителей! 

Поскольку игры про Ларри не годятся для вашего потомства, мы 
настоятельно рекомендуем созданную тем же Элом Лоуеом игру для 
семейного просмотра — Тогт'з Раззаде, Она кристально чиста, 
подходит для всей семьи и заставит смеяться и вас, и детей — хотя 
и в разных местах! 

(Прочитано на №еЬ-сайте компании 5іегго.) 




свободны • 
посмотрите 



лось!.. Только Ларри 
нулся на полную, 
достигнув вершины блажен- 
ства с неповторимой Шама- 
роіі (он прихватил ее из Ьаггу 

дном: усыішн бдительность 
ухажера неуемными ласками, 
тіміішішіы пол преллогом 
попой сексуальной забавы 

сластолюбца наручниками к 
стінке кровати 



очистив его бумаж- 
ник и запихнув ради 
шутки бедняге в 
зубы горящую 

бывают случаи, 

единственный шанс сохра- 
нить здоровье. Если бы наш 
герой сумел спокойно 
досмолить навязанный ему 
бычок, может, ничего и не 
случилось бы, однако Ларри, 
как истинный любитель бега 
трусцой, поперхнулся, 
закашлялся и выплюнул 
іоряшѵю сигарету прямо на 
кровать. 

Незачем и говорить, что из 
этого вышло. Охваченный 

наручники, вопящий, 
извивающийся — таким 
достанется нам Ларри в 
начале 1_оѵс Гог 5аШ 



СігІ+І п 



набор для рукоде- 

іічилит большущая 

набор, открываем 
вентарь — 
просто щелчок 
правой кнопкой мыши) и 
достаем иглу (щелкаем на 
"Наіг^аѵс КІІ" в инвентаре, 
а потом — на "Ореп"). 

Увы, этой иголкой наруч- 
ников не открыть. Слава 
Богу, у Ларри есть еще одна 
нога, а при кровати — еще 
один столик, с другой 
стороны. Прихва 




(щелкаем на "Ѵісе Сгірь". 
выбираем "ике". а затем 
"ЫсеШе"). Отмычка готов 
Ловко орудуя пальцами не 
Ларри запросто откроет е 
наручники - 



'НапШсапУ'). 
выберите '"І-Ііе". а потом 
■'Вепі Ыееше". 

Страдалец свободен, но 
пожар бушует вовсю, и до 
двери Ларри не добраться — 
наш герой прижат к окну, а 
пожарные снизу требуют, 
чтобы он немедленно 
прыгнул на растянутый 



кксхквесты 




аквариума с 
рыбками, открыть балкон- 
ную дверь (разбить ее 
стулом). Без толку! Щелкни- 
те на стекле, выберите 
"ОШег..." и введите "Ьгеак". 

Бедный Ларри! Со всей 
дури головой в стеклянную 
дверь! И все это ради тога, 
чтобы сигануть с сорокового 
этажа на кусок брезента и, 
отрикошетив, оказаться на 
огромном кактусе! Ну и куда 

ходу дела наш Ларри успел 
подобрать буклет, приглаша- 
ющий любителей красивой 
жизни в морской круиз. 
Только этого ему и не 
хватало! С кактуса — на 
пароход. Славный путь! 

Лайнер РМ5 Вон псу 

Итак, Ларри ступает на борт 
корабля, где будут развора- 
чиваться все дальнейшие 
события. Естественно, 
первое, что он здесь получа- 
Нс 



з путешествие 

сообразительны и усердны) в 
объятьях тоіі самой ослепи- 



сейчас с таким смаком 

рожно брошенное слово. 

Да, на такой посудине и с 
такой женственной коман- 
дой Ларри есть чем заняться! 
Кстати, в следующем эпизоде 
интендант сообщит нашему 
неутомимому парнишке, что 

предложено занять другую, 
куда большую. Даже мы 
знаем, что следует ожидать 
после таких заявлений (хотя 
и не осилили всех предыду- 
щих Еаггу), а вот сам Ларри 
почему-те 

чуть ли не прыгает о 
радости. Тем более, ■ 
каюту он увил ит сщі 



немного поболтать- 

ирогромит объявлс- 

жедающие провести 
следующую неделю, 
услаждая капп ганпіу 
Тпуап в ее апарта- 

юн (!). 

и выберите из появившегося 
списка "Мар" — перед вами 
карта РМ5 Вошісу, которая 

щаться по судну. Салон 
находится в середине второй 
палубы. В правом нижнем 
углу покажется картинка с 
подписью "РгоисІ Ш' Зеатап 
Ьоипбе". Бегом, а та капи- 
танша ускользнет! Нужно 
просто щелкнуть, когда 
обозначающий салон 
квадратик будет красным. 

Здесь очень уютно. 
Скамейки в виде пиратских 
сундуков, бутафорские 
пушки, а на сцене, решен- 

краскых тонах, стоит наш 

Питер и объясняет правила 
состязаний. Победитель 
конкурса ТМТ (ТНувН Мап 
Ггорііуі и будет ті 
чиком, которому к 
доверит организацию с 
досуга на ближайшую 



хорошенько осмотритесь. 
Среди сундуков в левом ряду 
прячется что-то красненькое 
к полосочку. Щелкните на 
нем! Ну вот, вы уже начали 
играть в безобразную игру 
ЛѴЬеге Іі ОІІао?". То 



полосатый і 
заветны* Оіігіо, а всего их 
здесь разбросано 32. Что 
такое РМао, я вам объяснять 
не стану (хотя нетрудно и по 
виду догадаться). Найдя его, 
идите в дверь, расположен- 
ную под сценой. — окаже- 
тесь на верхней палубе. Те 
кому игра 
на "родном" 
коробке и с примоч- 
зе на "болгарской" 

пройдясь ногтем по волшеб- 
ному устройству под назва- 
нием СуЬег5шгГ2000 - это 




происходит вокруг Ларри. і 
обонянии 



Палуба украшена 
тельной растительной 
скульптурой — декоративные 
кусты в кадках острижены 
так, чтобьі і 
различных 
одной из калок таится 
очередной йіісіо. Теперь 
нужно идти налево — 
отведите курсор к левому 



пожарным 
Откройте і 
выверите "Ореп") и стащите 
шланг — кто знает, вдруг 
пригодится, а здесь он все 
равно валяется без дела. 

Наверняка за это время на 
экране уже появилась 
обиирожи ге.пліая пиратская 
дама с катастрофическим 
отсутствием зубов, манер и 
левой ноги. С ней надо 
поговорить. Обсудите все 
предложенные темы. Во- 

зовут Пегги. (Бестолковый 
Ларри, конечно, решит, что 
имя происходит от "ре^" 
(деревянная нога), но добрая 
женщина быстро его 
поправит, объяснив, что 
Пегги — просто уменьши- 
тельное от имени Маргарет. 
Если бы не обилие нецензур- 
ных выражений, которыми 
она украшает свою речь, 
разговор был бы куда 
короче.) Во-вторых, надо 
расспросить о трагических 
обстоя іельствах, приведших 
к утере одной 
стей. Итак, есл 
нехорошую вешь под 
названием К/ 5ехиаІ 
1_иЬгісапі и какой-нибудь 



ле юлорант - получиі 



для того, чтобы оторвать 
такую толстую ногу. Если 
хотите, можете поговорить 
еще о чем-нибудь, выбрав 
"Оіііег...", например, введите 
слово "саріаіп", чтобы Ларри 




іслуш 



оі нышеиіомят N01 
командирша в то 

девушки вроде 
Пегги надрываются 
на работе. Когда 
беседа вам надоест, 
просто выберите 
"СооаЪуе". 
Продолжаем прогулку по 
палубе. Здесь тоже прячется 
маленький Оіійо — за кадкой 
с зеленой овцой. Кстати 
сказать, овиа причудливо 
украшена плодами кум к вот 
(существуют на самом деле). 
Сорвите парочку, хотя овце, 
наверное, трудно будет без 
них обходиться. 

Видите угрюмого малого 
справа? Задача этого усатого 
бездельника — развлекать 

игрушки из воздушных 
шариков. Увы, деток в этом 
круизе нет (поскольку им не 
место на таком похабном 
судне), да и животные, 
которых делает этот усатый 
зануда в бермудах, весьма 
однообразны 



і Эіійо. Беседа с ним — 

л иное развле- 
, которое может 

ь себе Ларри до 
і конкурса. Теперь все 
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брошены недостижение 
заветной цели, прохлаждаю- 
щейся сейчас в своей каюте 
рядом с рубкой. 
Список о 



карточке ТМТ *согеагс1. 
которую Ларрн выдали для 
участия в конкурсе. Щелкни 
соревнованиі 



нужном месте. Однако пок; 
вступать в битву рановато, 
надо провести подготови- 

ЬоѵеМавІег 2000 

Пора Ларрн познакомитьс 

женщиной РМ5 Вой псу — 



Само собой, библиотекар- 
ша обитает в библиотеке. 
Найдите І_іЬтагу на карте 
(прямо за холлом с роялем и 
бассейном). 

Загляните за часы — там 
прячется еще один ОіШо. 
Рассмотрите книжки на 
полках — читать их Ларри все 
равно не будет, но их краткое 
описание расскажет вам о 
многом. Вес изучив, двигай- 
тесь дальше по коридору, в 
кабинет самой Ѵісіогіап. 

Поговорите с ней. Милая 



на любые вопросы, но даже 
самый маленький намек на 
флирт вызывает у нее 
откровенную тошноту. 
Конечно, Ларри в это ни за 
что не поверит. Он -то знает 
что беседы о сексе не могут 
вызывать ничего, кроме 
Искреннего здорового 
интереса. Однако книжный 
червь есть книжный червь, ! 
путь к его сердцу лежит 



Іі і,і Горите "Оіііег..." 1 




:й Ѵісіогіап 
Ргіпсіріе*. Совершенно 



случайно, и ком 
Ларри, покориті 
сердеи, сокрушителю 
девственности, разбудить 
второе, несправедливо 




древняя, и с 
ней дедушка И05 2.0. 
времени на эту операцию 
уйдет изрилно. Пока девица 
работает, быстренько 
хватайте с конторки клей 
(Мисііаве) и... уходите, 
поскольку предложить 
непреклонной библиотекар- 
ше что-нибудь для общего 
развития мы ничего не 
можем. Следуйте прямо в 
холл. За одной из колонн 
прячется полосатый Оіігіо — 
непременно вытащите его 
оттуда. 

Пора нашему Ларри 



позагорать. Идем в бассейн 
(СіоіпІпё Орііопаі РооП. В 
рлле палке в кустах скрыва- 
ется очередной полосатый 
сюрприз. Взяв его. подойдите 
к ответственному за гардероб 



громиле в плавках н погово- 
рите с ним о проблемах 
пожарной безопасности. 
Дело в том, что в полистиро- 
ловом костюме загорать 
никак нельзя — под лучами 
жаркого тропического 



Плавки Ларри 
забыл, да и не принято зд 



без всего герой і 
предпочитает более интим- 
ную обстановку. Добрый 
охранник Дик выдаст ему 

приспособле- 
хоботѳн и 
ушами, отчего Ларри будет 
чувствовать себя еще хуже. 

Завернувшись в 
наш подопечный і 
Онегину. .. чтобы прийти на 
помощь попавшей в беду 
прелестной и совершенно 
нагон незнакомке. Бедной 

шарит в воздухе 
руками, надеясь наткнуться 

поскольку Ларри. увидев 
такое великолепие, разумеет- 
ся, не преминул подойти 
поближе. Ну что за прелесть 
эти плавки! И что за прелесть 
эта Дрю Бэрингмор — 
кажется, даже прикрываю- 
щий Ларри слоник это 

Поговорите с ней. Оказы- 



нагота — перманентное 
состояние прелестной Дрю в 
круизах. По прибытии на 
Судно она сразу же сдает 
вещи на хранение, чтобы 
Кіровести все путешествие 
Она 



Ларрн 
происхожле- 



с Бэрингмор н 
а покинуть 



ли. Это такой коктейль, 
который пьют через мороже- 
ный банан. Запомните: самое 

напитка — его длительное 
изготовление, и это Ларри 
скоро пригодится. 

Попробуйте одолжить у 
Дрю книжку, которая лежит 
рядом с ней на столике. 
"Эротические подвиги 
Геркулеса" — именно то, что 
нам нужно, чтобы разбудить 
спящую красавицу Вики. 
Увы, Дрю ее еще не прочита- 

Придется дождаться, пока 
она ее изучит, а до того 
заняться чем-нибудь другим. 
Уходя, бросьте взгляд на 
журнальный столик у перил 
— на нем лежит журнал 
Реоріеі, а в журнале есть 
упоминание о выступлении 
дуэта ^8В5. С этими душеч- 
ками мы тоже еще увидимся! 

Пора Ларри посмотреть, 
что за каюту предложили ему 
риамсн сказанной, и вообше 

под номером "О"... 

Как бы вы ни были 
потрясены размерами и 
уютом новых апартаментов 
Ларри, не забудьте поймать 
маленького ОіШ - он 
прячется за ведром. Если у 
вас крепкие нервы, можете 

прилечь на койку, послушать, 

лаже попробовать использо- 
вать унитаз (не рекомендую). 
Между прочим, сливная 
труба этого ужасного 
механизма заткнута баллон- 
чиком Зііісопе 1-иЪгісапі. 
Возьмите его — все равно 
туалетом нам уже не пополь- 
зоваться. Заберите и туалет- 
ную бумагу, которая висит 
рядом... 

Слишком грамотная Дрю 
читает быстро, и, возможно, 
пока Ларри лоламываі 
сортир, она закончила свою 
книжонку (для кого-то 




(и бармен) подума 
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Дрю 



пособие). Проверим, 
к бассейну, 
на Ларри любимого 
и снова просим у 
гу. Точно, она с ней 



уступить. Берем томик, 
I одеваемся н бежим к Вики п 
библиотеку. 

Заставьте ее поскорей 
отвернуться к компьютеру 
(выбрав "Оігіег..." и набрав 
любое сочетание букв! и 
схватите занудную книгу, 
лежащую сверху пачки 
высоконравственной 
литературы, которую Вики 
отобрала для себя (на 



.). Есл 



библиотекарша уже пов 
лась, попросите ее поисі 
что-нибудь еше. 
Вызовите инвентарь. 

'аскеГ. Есть! Ларри сня 

"супере" и выберите "I] 
"Юзать" обложку надо, 
разумеется, на "Егоііс 
Агіѵепшгей...". Теперь пс 
обложкой с гордыми сл< 
"РгімНеп ап<і РгошГ скр 



сексуальных ипхо.-к ісііии. 

Щелкните на пачке книг, 
выберите "Уве" и положите 
на стопку полученное 
безнравственное чтиво. 

чтобы разобраться, что к 
чему, поэтому Ларри может 

боясь пропустить что-нибудь 
интересное. За унитазом его 
ждет новый Оііоо. 

заранее найти местечко, где 
библиотекарше будет удобно 
применять свои новые 
способности (если Ларри 
преуспеет, конечно). 

Достаньте карту или ТМТ 
зеогеагй и отправляйтесь 
туда, где проходит конкурс 
ЬоѵеМазіег 2000 (ЗехиаІ 



Рго»еі8). 

Как здесь весело! 
Какой спортивный 
іг.іарт! I Владельцы 
фирменного 
комплекта, поскре- 
бите квадратик 7!) 
Д;іжс ПіИо заинте- 



четвертой кабинкой. 
Улыбающаяся похабными 
красными губками машина в 
углу — это Сакігеаосг, вроде 
турникета в метро. Щелкнит* 
на ротике и используйте 
ТМТ 5согеаго\ 

Ларри, Ларри. бедный 
теоретик! Вряд ли капитан 
захочет проводить время с 
конкурсантом, получившим в 



(для 
других). 

Нажав на зеленую кнопку, 
Ларри отправится отдыхать в 
каюту — потому что он 
СТРАШНО устал. Там в 
качестве утешения его ждет 
еше один ОИдо (прячется за 
углу). 



Ну ■ 



к Магомету, Магомет 
дит с тыла: пора посмот- 

ія... Ага! Думаю, вы уже 
'вствовали, что в библ ме- 
нее кол ько изменилась 
ісфера. Вот и ТЖйо 
ний появился (справа), 
леноглазая вампирша 
л, окруженная самыми 
роятными приспособле- 
іч и самыми нечитабель- 



лагодарить! Ух, как ока 
отблагодарила! Уж ей-т 

ь два балла! (Учтите, чт< 
юбную реакцию вызове: 
альный разговор о 




Дрю Бэрингмор. (Добрая 

ему 'Маске!" — а 
Іаскеі может быть у 
библиотекарши! Очередная 
суперобложка, разумеется. 



Можно представить шок 
почтенной старой леди, 
когда столкнувшийся с неіі 
коридоре Ларри от ужаса 
разорвал этот жалкий 
фиговый листок пополам, 
представ перед ней во всей 

Слава Богу, у Ларри в 
каюте целый запас белых 
полистироловых * 

мнутся и не протираются. 
Одевшись, снова проведайте 
Вики, поскольку Ларри, само 
собой, надеется на повторе- 



Увьі, за это время обні 
ленная Викториан слегк 
осознала, что к чему, и 
больше с Ларри знаться 

время стала "наиболее 
сексуально к 

судне", 
одной стороны. : 



для Ларри, но самой 
сексуально продвинутой на 
корабле ее все равно 

рановато. Пусть 



всех на конкурсе І.ом-Маяег 
2000 (том самом, где Ларри 
опозорился). 

Она бы и рада, но члены 
команды не имеют права 



: соревнованиях, 
и им не выдают ТМТ 
•ісогеагіі. Ну это уж точно 
отговорки. Ларри охотно 
предоставит ей свою каргу. 

Как вы уже поняли, победа 
в самом важном конкурсе — 
у Ларри в кармане; Вики 
учинила такой погром в той 





которой в 
прошлый раз вывалился 
жалкий Ларри, что даже 
табло не выдержало, не 
говоря уж о ее несчастной 
жертве. 

Плевать, что она одарила 
Ларри ледяным взглядом — 
карточка-то была его, и 

ближе. 

ТЬе Вез* ОгеккеіІ Мап 



пароходе. Сходите, 
посмотрите, где 
проходят соревно- 
вания: найдите это 
место на карте 
корабля или 



і курса 
на ТМТ ісогеагсі. 

Конечно, и в этом 
строгом зале со 
сканером, кучей компьюте- 
ров и вращающихся с тихим 
шорохом пленок прячется 
маленький Эіісіо (он совсем 
рядом с Ларри). 

Симпатичный манекен 
во іле сканера скрывает 
ручной сагсігеаоег вроде тех, 



валютных магазинах. Где он 
его прячет, не скажу, замечу 
только, что добыть его 
можно, расстегнув молнию. 
Используйте его с ТМТ 
ьсогеаго 1 . и... вряд ли в наше 
прем и уластся легко дока- 
зать, что полистирол — 
лучшая ткань 






Придется Ларри 
е переоде- 



Найдите на карте бальную 
залу (Саріаіп Оиеее'* 
И;іІ I гічіт > іі отправляйтесь 
прямо туда. Очередной 
Ріійо притаился на сцене, 
л июус тся на резвящихся і! 
бассейне со стеклянным 
полом купальщиков. 



.і ктпрі.ім 



есть модель, правда, бывшая. 
Джейми Ли Коитус < 



ером, но вероломный 
Келвин Клоун украл у н 



теперь она иэныпаст от 
творческой импотенции, 
поскольку новых идей у нее 

До чего же глупая девуш- 
ка! Новая идея стоит перед 
ней, и они вполне могут 
помочь друг другу. Выберите 
"ОІКег..." как тему разговора 
и введите "Іеізііге зиііз". 

вот он, шанс посрамить 
ненавистного Келвина! Уж 
предлагать публике полисти- 
роловые к 
Ларри е 
придет в голову. Загвоздка 
только в одном — где 
раздобыть эту редкую 
дрянь, чтобы Джейми Ли 




мачте, а если уже побывали 
на мачте, то видели паруса. 
Ну уж теперь-то, прочитав 

из чего эти паруса сделаны. 
Осталось только отрезать 
кусочек и принести его 
мадемуазель Коитус. 

Отправляйтесь в Сад 
скульптурных копий (ЕІ 
Керіісаш 5си1ршге Сагіісп) 
— он перед казино. Сад 
украшают два классических 
шедевра: Давид из... вышед- 
ших из употребления карт и 
Венера Милосская из.... 

костей. Эіідо 




Внимательно посмотрите на 
исполинскую ступню 
костяной Венеры и выташн- 

костей. Каков эффект! По- 

действия принято называть 
"актами вандализма" 

Выйдите в главный зал. 
Еще одного ОМііо можно 
найти около огромны* 

возвращайтесь а Сад 
скульптур. Скульптор пошел 
передохнуть (и "отплакать- 
ся"}, так что Ларри может 
без помех забраться на леса 
и стащить из его ящика с 
инструментами отвертку. 

Пойдя по неверной 
дорожке, трудно остано- 
виться, и теперь путь Ларри 
лежит туда, где, будь мы в 
родных краях, висела бы 
табличка "Посторонним 
вход воспрещен" 

ем "Епіріоусеі Опіу". 
Здесь очень уютно. 



лазерную и 
артиллерийскую, и висят 
портреты прежних победи- 
телей ТІіуеН Мап Тгорпеу 
(среди них... Билл Клинтон 
и другие достойные люди). 



защиты 
расположена тяжелая 
бронированная дверь, 
ведущая туда, куда, собст- 
венно, вход и запрещен. Ну 
что я могу сказать? Просто 
зажмурьтесь, наберите 
побольше воздуха и нагло 
двигайте вперед — вдруг 
пронесет? 

Дошел ваш Ларри до 
двери? Не тронула его вся 
эта страшная техника? 
Поздравляю! А дальше что? 
Как открыть дверь? Пере- 
станьте мучительно сообра- 

чше рассчитывать 
:жі соі ^разитель- 
на чужую глупость и 
неаккуратность. 
Щелкните на двери, 
выберите "Оііісг..." 
и наберите "рикіі". 
Вот и все - какой- 
то бездельник 
просто забыл ее 
закрыть. 

Кроме Ларри, 
сюда проник и 
полосатик йіИо (за 
стулом справа). Посмотрите. 



Прежде всего, там лежит 
баллончик К2 ЗехчаІ 
ІлЬгісам (рядом с кофевар- 
кой) и специальный провод с 
двумя " крокодил ьч и ками" 

чтобы не допустить 
]аскроі'а. Возьмите и то. и 
другое. 
"|Не забудьте бросить 

обязательно полюбуйтесь на 
прелестную капптаншу. 
^изображенную на висящих 
на стенах и холодильнике 
постерах (самые разные п 

Настал момент подойти к 

мостик (Вгіове). 

Заберитесь по лестнице на 
самый верх, полюбуйтесь на 
паруса. Разумеется, стопро- 
центный полистирол! 
Жалко, что паруса не 



отрезать ни кусочка. 
Сходите в рубку, чтобы 
посмотреть на управление. 
Никакой возможности 
поднять паруса там нет. зат< 
есть еще один Оііоо и 

стерегущий рубильники. 
Выйдя из рубки, Ларри. 

сразу 



:тпт распределительный 

фальшивым спасательным 
кругом. Открываем его 
отверткой ("1)56", потом 
'"Зсгеичігіѵег") и снимаем с 
ящика крышку. 

Так, два предохранителя. 
Один отвечает за громкого- 
ворители, другой — за паруса. 
Если на первый нагрузка, 
судя по непрекращающимся 

шчіроіі прозябает в бе злейст- 

. Вот если бы наоборот! 
Или хотя бы вместе! Достаем 
провод с крокодильчнками и 
амыкаем пробки. 

Посмотрим на эффект. 
Забирайтесь на мачту и 

іте, пока будет сделано 
объявление. Ура, работает! 
Но не зубами же отгрызать 
т полистирол от мачты! 
Отверткой его тоже не 
отковыряешь. Короче 
говоря, придется бедному 
Ларри спускаться вниз и идти 
в столовую — искать ножик. 

Найдите на карте обелен- 
ный салон (Тііе Неаѵіпя Но"), 
здесь неплохо! По 

центре — ледяная скульпту- 
I. с потрясающим реализ- 
уй отображающая резную 
питаншу ТпувЬ без лишних 

покровов. В принципе, у 

лизнуть ледяную капитаншу, 

а к рисковать. 
В дальнем конце зала — 
дверь, куда не пускают лиц 

18 лет" и нашего Ларри. 
Можно прижать к ней ухо и 
послушать, как там весело. 
Дверь заперта намертво, так 
о герою в своих усладах 
і идете я довольствоваться 
ледяной мисс саріаіп. 

Найдите на столе с 
закусками блюдо с бобами 
(Веап Эір) - единственное, 
что Ларри пришлось здесь по 
вкусу. Приятного аппетита! 
Можете теперь щелкнуть на 
Ларри. и... владельцы 
СуЬегЗпіІТ 2000. на этот раз я 

м действительно не 
завидую! Все-таки пожалейте 
человека и дайте ему решить 
свои проблемы, выбрав 
"РаП". 

разумеется, есть самое 
важное "блюдо" — заветный 
ООЛа. 

Справа стоит противный 
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китаец со сладенькой 
улыбочкой и угощает 

потрясающей 

щурит глазки, завив хвостик 
пружинкой. Попросите 
буфетчика отрезать вам 
кусочек... восхитительный 
поросенок оказался не более 
чем крышкой, а под ним 
стоит банка мясных консер- 
вов з'Рогк — ао боли знако- 
мый студенистый, розовый 
свиной паштет. Рискните, 
съешьте порцию (чего уж 
терять после бобов), а потом 
еще одну. Буфетчик пойдет 
за новой баночкой, и тут-то у 

аэять огромный, острый, 
страшный мясной нож. 
Именно то, что нужно, 
чтобы проделать в парусах 
хорошую дыру. 
Среди свисающих сверху 
сарделек есть 



вы ее узнали. Освободите 
весельчака ОіІаЪ, и. чтобы 
добро не пропадало, стащі 
лампочку из нагревательной 




возвращайтесь на мостик. 
Залезьте на мачту, ждите 
объявления. Используйте 
нож на парусах. 

Можете даже и не старать- 
ся, не торопиться зря — все 
равно недотепа Ларри не 
успеет спуститься до того, 
как паруса ударят его и 
плотно спеленают, прижав к 
мачте. Ну, учитывая в какую 

любимца, это не худший 
способ провести ночь — а 
провести ее придется, 
поскольку больше объявле- 




ралостно п обе жат і, в 

ть Джеймн 
Ли. Отдайте ей 



приятной, как в 
прошлый раз! Увы. безжало- 
стная ДжеЙми Ли просто 
содрала с него одежду, чтобы 
сделать по ней выкройку. 
Может быть. \оть в этот раз 
ниш бедный нудист ни на 
кого не наткнется! Нет, ну 
почему, почему первым 
встречным должна была 

пиратка?! Несомненно, зто 
не та особа, которую Ларри 
хотел бы потрясти своими 



< Лжей 
Ли. Что такое? Дверь 
заперта, Джейми ушла... 
на двери записка: "Жду : 
сиеной". За сиеной гак эі 
сценой. Эіі. она же сказа 
ЗА сценой, а не НА сцен 



наконец -то Ларри 
по достоинству. Ой. нет. к 
такому бремени славы он 
еще не готов. Оставьте в 
покое его костюм!.. Увы. 
обезумевшие фанаты 
разодрали очередной кос 




: корреспон- 
дентом газеты іпкіое Ейігіоп. 

В любом случае, хамское 
поведение публики должно 
вас (и Ларри) убедить, что 
благодаря Джейми Ли и 
парусам взгляды на моду 



теперь Ларри может смело 
залезать в сканер на конкур- 
се на лучший костюм. 

Вот так! Все в природе 
относительно, лаже красота, 
Ларри стал несомненным 
победителем в этом сложней- 



при близился к прелестям 
разборчивой капитанши. 
(Кстати, при каждом 

бальной залы там 
новый 
Оііао — один за стулом, 
другой за статуей.) 

В общем, Ларри уверенно 
выходит в лидеры, и теперь 
ему надо показать себя в 
азартных играх... 

— Нятялия Дубровскяя 

(Окончание следует.) 



5-18-25... Сезам, откройся! 



Здравствуйте! Вас беспокоят 
большие поклонники игры 
ИдШоизе. Из в; 
узнали, как открыть сейф, ноунас 
все равно ничего не получается. 
Если можно, несколько конкретных 
вопросов: 

1! "Вправо " — зто по часовой 
стрелке? 

2) "5 вправо" — зто пять щелчков 
или до цифры "57 

3) Можно пи открывать сейф, депая 
остановки в наборе? 

А) '18 влево, минув ноль' — 
значит, перейдя через О? 
5) Нужно пи перед набором 
следующей цифры делать паузу или 
какую-нибудь манипуляцию? 

Семья Герасимюк, 
Ростов-на-Дону 



? фанаты (и 
просто жертвы) ИдгіШоизе буквально 
завалили отдел квестов просьбами о 
помощи. Закаленные нажиманием 
кнопок и охотой за пикселами, бойцы 
не могут открыть сейф в доме Крика (в 
саном начале игры], Вернее сказать, 
квестеры разделились на тек. кто, 
подобно мне. проскочил згот момент 
безо всяких проблем, повертев 
рукоятку сейфа в разные стороны 
минут десять, итек.ктокрепкозаселна 
этом месте, потому что ЗАДАЧА С 
СЕЙФОМ НЕ ИМЕЕТ КОРРЕКТНОГО 
ЛОГИЧЕСКОГО РЕШЕНИЯ. 
Итак, еще раз о том, как открыть 

1. Установите максимальную 
яркость картинки (она регулируется 
на экране о маяком). 



2. Подойдя к сейфу, сохраните 
игру. 

3. Сделайте 4-5 полных оборотов 
ручки по часовой стрелке. Эта же 
операция стирает ранее неправильно 
набранную комбинацию. 

4. Остановите ручку на цифре 
"5". Как вы понимаете, для того 
чтобы ее достичь, вам придется 
поворачивать ручку от нуля направо 
(по часовой стрелке). 

5. Совершенно не обязательно 
добиваться того, чтобы каждая 
цифра набиралась одним щелчком 
мыши. Вполне допустимо 
переводить ручку постепенно, с 
остановками на каждый цифре. 

6. Цифра "16" содержит ничем не 
объяснимую "подлянку": на самом 
деле фактически ее нужно набрать 



дважды: сначала вы достигаете ее, 
идя от пятерки налево, затем, 
ПРОДОЛЖАЯ ДВИЖЕНИЕ ПРОТИВ 
ЧАСОВОЙ СТРЕЛКИ (т.е. налево), 
ОПИШИТЕ ПОЛНЫЙ КРУГ И СНОВА 
ВЕРНИТЕСЬ К ЦИФРЕ "18". Цифры 
видны довольно плохо, поэтому 
убедитесь, что вы "попали" точно. 

7. Теперь по часовой стрелке 
дойдите до цифры "28" (здесь 
подвоха нет! Просто прощелкайте от 
1 8 до 28) и остановитесь. Если асе 
сделано правильно, сейф откроется, и 
картинка автоматически изменится. 

Дерзайте! Медвежатник- 
профессия почетная, авы, если наконец 
прорветесь, сможете смело претендо- 
вать минимум разряд на третий. 

— Ольга Цыкаловя 
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ТЕСТОВАЯ ПАВПРАТПРИЯ ВАМР.РХР 
КПАЛРТ ГПАЯ НА МПНИТПРЫ 

(мушвдме и не очень) 



СпгласытЕсь, прежде чем отправляться в магазин ее І4-, 15-, 1 7-дюймовым чудом от іолу, РПІІІря, БоШвг, 
риМс или Іаілаиіа, было бы совсем нв лишним ликвидировать безграмотность в своих "мониторых" 
знаннпк. Ибв кому нее не вам потом за этим аппаратом долгими часами ломать глаза, изничтожал вражьи 
полчища или колонизируя новые планеты? А ломать-таки {в буквальном смысле) прилетел, если, чего-то нв 
знал или чего-то недопоняв, вы промахнетесь с покупкой... 

Итак, наше доблестная тестовая лаборатория но шючикла аа труп кинуть взглядом многообразие м 
ныне в гвроцз-гврве Москва мониторов, дабы отделить зерна от плевел... 




Лак-в_часах^ 




Как водится, начнем с физических принципов построения изображе- 
ний, которые наши сегодняшние "подопечные" призваны 
демонстрировать. 

За годы компьютеризации использовались несколько принци- 
пов, однако сегодня широко применяются только два: "как в 
электронных часах" и "как в телевизоре". "Как в часах" — это 
жидкокристаллические панели. Их работа основана на том, что 
жидкие кристаллы способны при пропускании тока становиться 
непрозрачными. А остальное — дело техники: светофильтры 
наделяют изображение цветом, для улучшения качества используются 
тонкие пленки слоем в один кристалл, и так далее и тому подобное. 
Заострять на этом внимание не очень-то и нужно, поскольку ЖК-панели 
(или 1.СО) приличных размеров довольно дороги (особенно цветные) и 
используются в основном там, где без их легкости и компактности 
обойтись просто невозможно — в портативных компьютерах. 



■ ИПН МЯК Я ТЙІ 



"Как в телевизоре" — это мониторы, использующие электронно- 
лучевую трубку (ЭЛТ, Ш, или кинескоп]. В последней с помощью 
электромагнитных полей по экрану бегает "луч" (в цветных 
дисплеях — три луча], меняющий от точки к точке свою 
интенсивность. Поверхность кинескопа покрыта 
специальным веществом, способным светиться под 
воздействием этого луча (в цветных мониторах 
применяются три различных вещества, светящиеся 
тремя разными цветами). Так точка за точкой, 



строчка за строчкой рисуется картинка. Именно так работает 
подавляющее большинство компьютерных мониторов, которые и 
тестировались. 

Несмотря на общие физические принципы, мониторы по многим 
параметрам значительно отличаются от своих "родственников" — 
телевизионных приемников. В первую очередь — по разрешающей 
способности. Строго говоря, этот параметр характеризует не 
столько монитор, сколько видеосистему компьютера, в которую 
входит и видеокарта. Но если другой ее параметр, а именно число 
одновременно отображаемых на экране цветов, 
напрямую относится к видеоадаптеру (благодаря 
аналоговому кодированию цвета современные 
мониторы способны отображать любое количество 
цветов), то разрешение определяется только 
схемами монитора. 



В самом деле: если известно, что аппаратура, управляющая 
электронным лучом, способна обеспечить в одной строке развертки, 
скажем, не более 1260 точек, а число таких строк может быть не 
большим, нежели 1024, то максимальное разрешение видеосистемы 
составит 1280x1024, и ни точкой больше. В телевизорах же разреше- 
ние жестко ограничено стандартами на передачу телевизионного 
сигнала. Поэтому размер кинескопа (другой важный параметр) в 
телевизионном приемнике влияет только на размер картинки, а в 
мониторе он во многом определяет, какие видеорежимы можно 
реально использовать в данной видеосистеме. Проще говоря, что 
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галку, если 14-дюймовый монитор способен работать с разрешением 
1280x1024. если уже в режимах с разрешающей способностью 
1024x768 детали изображения на экране столь мелки, что... верно, 
надо ломать глаза. 

К слову, для 14-дюймовых мониторов самым предпочтительным 
является разрешение 800x600 точек; диагональ в 1 5 дюймов более 
всего "дружит" с разрешением 1 024x768; а счастливые обладатели 
17-дюймовых дисплеев могут чувствовать себя комфортно при 
использовании видеорежимов с разрешающей способностью 
1 1 52x861 и даже — 1 280x1 024. 

При посещении магазина не забудьте еще об одной очевидной, но 
часто забываемой детали; реальный размер изображения почти 
всегда меньше паспортного размера кинескопа на июйм-полтора, и 
происходит это из-за окантовки. Бывали случаи, когда 15-дюймоѳая 
модель имела меньший реальный размер экрана, нежели 14- 
дюймовая... 



Точка н я мпнитпрн 



На что еще стоит обратить внимание? На банальную истину; точка 
изображения — это вовсе не точка из курса геометрии: в отличие от 
последней она имеет собственные размеры. Причем размеров у нее 
два: логический и физический. Логический размер получается, если 
разделить длину строки развертки на число точек е ней в наиболее 
используемом видеорежиме. 

Размер физический — это величина постоянная для конкретной 
модели монитора. Обычно в цветных мониторах три пятнышка чистых 
цветов расположены в вершинах равностороннего треугольника. В 



этом случае размером точки считается диаметр описанной 
окружности. Б кинескопах вроде Тгіпі1гоп'овских (разработаны 
компанией 5опу) используются горизонтальные полоски основных 
цветов, в результате точка не "треугольная", а "квадратная", а 
потому с размером в них еще проще. 

Как бы то ни было, физический размер точки обычно указывает- 
ся в паспорте изделия в миллиметрах. Нормальным ныне считается 
размер точки, меньший 0.28 мм (именно эту величину, кстати, наши 
суровые соотечественники зафиксировали в свое время как 
госстандарт), хотя большинство производителей идут дальше и 
используют точки в 0,26 или 0,25 мм. Зачем это нужно? В худшем 
случае — если физический размер точки больше логического, 
использовать этот видеорежим себе дороже — на лекарства потом 
разоришься. Кроме того, для любого режима справедливо незатей- 
ливое правило: чем меньше точка, тем меньше искажений на 
экране. Имейте это в виду! 

ряжннмя 

Продолжим следить за здоровьем. Оставим геометрию, 
перейдем к физике. Как известно, человеческий глаз 
способен различать каждую стадию периодического 
процесса, если его частота не превышает примерно 50 Гц 
(то есть процесс повторяется не более 50 раз в секунду). 
На пределе отдельные стадии уже не распознаются, но 
кажется, что все быстро-быстро мерцает. 

Вспомните, что луч рисует картинку строка за строкой, 
Люминофор светиться бесконечное время не будет, даже 
статичную картинку через некоторый промежуток времени придется 
перерисовывать. А теперь представьте, что перед вашими глазами 
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постоянно что-то мигает или мерцает. Приятно? Конечно, нет. Но выход 
найден — просто нужно перерисовывать изображение с высокой 
частотой, чтобы глаз ничего не заметил. 

Кош-то нормальной считалась частота обновления (или, по- 
научному, регенерации), равная 60-70 Гц, но потом специалисты 
справедливо решили, что этого мало, и ныне стандартом стало 
значение 75 Гц во всех поддерживаемых монитором режимах. Заодно 
канула в лету так называемая чересстрочная развертка — когда на 
одном проходе по экрану луч рисовал четные строки изображения, а 
на другом нечетные. Фактически это снижало частоту регенерации 
ровно вдвое, что было отчетливо видно невооруженным глазом: при 
чересстрочной развертке с частотой 83 Гц изображение сильно 
мерцало. Б большинстве современных мониторов частота регенера- 
ции во многих режимах доведена уже до 1 00 Гц, и это не предел. 
Впрочем, мы, тестовая лаборатория, считаем, что в любимом 
видеорежиме за глаза хватает 75 Гц, большие значения — для 
эстетов. 

И об упомянутом в подзаголовке "антиблике". С ним все просто 
— это способность поверхности монитора отражать как можно 
меньше света. Качественнее антиблик — лучше видно изображение, 
меньше устают глаза. Но антибликовое покрытие имеет и негативный 
эффект, слегка ухудшая цветопередачу и фокусировку. Хотя, если 
вы не работаете в полиграфии, вас это не должно коснуться. 



О чем мы забыли? Конечно же. о форме экрана, которая серьезно 
влияет на качество изображения, а значит — и на его восприятие. В 
разговоре выше мы условно считали ее плоской. Но это очень 
серьезное допущение. И хотя в последние годы разработчики 

кинескопов бьются над данной проблемой, все равно передняя 
поверхность практически любой ЭЛТ является участком сферы, 
пусть и достаточно большого садиуса В лучшую сторону 
отличаются уже угкишаввмкя тоубк/ Тчпігсг дпя них 
производящим телом являе т ся ципиндр. в результате чего по 
одному из направлений эти кинескопы абсолютно не искривпе- 
ь Дальнейший 'посносней поэтесс будет сврзін ексоее всего с 
использованием жидкокристаллических дисплеев — абсолютно 
плоских по всем направлениям. 

Далее. Покупая монитор, все мы втайне мечтаем, чтобы он хоть 
что-нибудь показывал: прямоугольные "окна", четкие ряды строчек 
текста или прямой ствол шотгана. Но на практике все оказывается не 
столь просто — сложность конструкции ЭЛТ приводит к некоторому 
количеству искажений. Наиболее типичные выглядят следующим 
образом: 

"Бочка" — ширина изображения по центру экрана меньше, нежели 
ближе к краю. Чаще всего встречается "бочка" в горизонтальной 
плоскости, а поэтому у большинства мониторов есть возможность ее 
регулировки. Если же этот дефект существует в плоскости верти- 
кальной, то обязательно проверьте, сможете ли вы избавиться от 
него, используя настройки. 

"Параллелограмм" и "трапеция" — соответствующее школьному 
курсу геометрии преобразование изображения из аккуратного 
прямоугольника в одну из двух фигур. Иногда в обе сразу. 

Размер изображения — увы, но далеко не всегда удается "растя- 



нуть" изображение на всю поверхность кинескопа. Не страшно, если 
потеряется 1-2 мм, но обидно, когда размеры экрана из-за недоста- 
точных возможностей регулировки уменьшаются значительно. 

Искажения в углах — иногда геометрия бывает нарушена в 
каком-нибудь одном углу монитора. Это самый "неисправимый" 
(зачастую неустранимый вовсе) недостаток. 



О том, насколько сильно испускаемое монитором излучение, спорят до 
сих пор. Во всем мире. Некоторые эксперты считают, что монитор если 
и вреден, то по минимуму ("просидеть целый день, уткнувшись головой 
в работающий дисппей, это примерно то же, что постоять 1 минут в 
трех метрах от включенной микроволновой лечи"). Но береженого бог 
бережет, поэтому большинство мониторов преподносятся как Іт 
ВагЛаІіоп (то есть "мало излучающие"]. Сам по себе этот термин ни о 
чем не говорит. Излучение, которое "достается" человеку, сидящему 
перед монитором, естественно, будет значительно меньше излучения в 
зале АЭС. но ваше здоровье этот факт утешит слабо. А фактом, 
говорящим о действительном соответствии монитора неким стандар- 
там, сохраняющим наше долголетие, является сертифицированность 
монитора либо по МРВ-ІІ, либо по более жесткому ТСО'92. Попутно 
заметим, что сейчас появился и постепенно завоевывает популярность 
новый стандарт — ТСО'95, но в силу своей "модности" запрашивае- 
мые за соответствие этому стандарту деньги пока великоваты.,. 

Не совсем ясно, зачем простому человеку разное там эі 
режение, если при необходимости уйти более, чем на 
полчаса, монитор просто выключается. Однако 
большинство современных мониторов поддерживают 
энергосберегающие стандарты. Дополнительных денег 
за эти вещи не просят, поэтому и отказываться от них 
не надо Единственное замечание упаси вас бог от 
пеиобое-ения монитора, отвечающего не американским, а 
европейским стандартам охраны окружающей среды. — впустую 
переплатите половину стоимости устройства 

И последнее Если в рещени^ іредыдѵщих вопросов вы вольны 
іредгочесь одно и отказаться о- другого, то выбра-ь каким 
образом будет проводиться регулировка вашего монитора, невоз- 
можно в принципе. За вас все решили производители — и старые 
добрые ручки настройки сменились двумя- тремя кнопками, менюш- 
ками и прочими прелестями. Впрочем, человек привыкает ко всему. 

Мупьтимя дна, однако... 

Именно мультимедиа. Мониторы этого класса появились не так 
давно, примерно тогда, когда качественный звук стал неотъемлемой 
принадлежностью РС. Все началось с объединения в одно целое 
звуковых и видеокарт. Тогда же в чью-то умную голову пришла идея 
"скрещивания" под одним корпусом монитора и активных колонок. 
Получилось, вообще говоря, неплохо, по крайней мере — в плане 
дизайна И место на столе освободилось, нет путаницы с кабелями. 
Единственное сомнение: когда мы тестировали звуковые колонки, 
некоторые модели по цене не так уж и отставали от неплохих 
мониторов, а последние стоят ненамного дешевле своих мультиме- 
диа-собратьев. Сразу вспоминается бессмертная поговорка про 
бесплатный сыр и место, в котором оный обретается... 
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Посетите наш стенд № 3005, павильон № 3 
на выставке Сотіек'97 
(Экспоцентр, 21— 25 апреля 1997г.) 
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ОѴМ Сгоир - официальный 
дистрибьютор ѴіеѵѵЗопіс 



как они есть 



№С МиІІіЗупс М700 Я** 

Качество изображения этого монитора достойно самой высокой оценки, а дизайн — просто великолепен (хоть сейчас 
на выставку). Но не обошлось и без павы малоприятных нюансов Во-первых, несмотря на то что аппарат считается 17- і 
дюймовым, диагональ у него все-таки, что называется, не дотянула (до тех размеров, которые более приняты у других 
производителей). Во-вторых, экран блестит, будто это идеальное зеркало, что, очевидно, врлд ли повышает комфорта- 
бельность работы с этим устройством. 

Монитор стопроцентно мультимедийный: здесь есть и колонки, и микрофон. Но обольщаться на счет этой самой 
"мупьтимедийности". наверное, не стоит (это, впрочем, проблема вообще всех м-мониторов): эксперты оценили 
качество звучания МЕ Со вских колонок, встроенных в монитор, как "довольно среднее". 

Все остальные — чисто мониторньіе — параметры М700 весьма и весьма высоки. За исключением, разве что. 
субъективных тестов: цветопередача и четкость у этого аппарата — на самом высоком уровне. Добавьте сюда не 
самую великую цену и нечто неуловимое, вызывающее необъяснимое априорное уважение у тех, кто с ним работает, 
— и вы получите монитор-идеал, монитор-лидер. (Вообще говоря, количество наград, честно "отнятых" этим 
монитором у нашей Тестовой лаборатории, превышает все мыслимые пределы. Вместе с тем, вероятно, стоит 
отметить и тот факт, что прежде ни одно устройство, которое проходило через руки наших испытателей, не 
удостаивалось столь высоких оценок. — Ред.) 



Рапазопіс РапаЗупс 1 7ММ 

Приличный "домашний" монитор: довольно большой экран; соответствие стандартам ТСО'92 и (разумеется) МРЯ-ІІ, 
среднее качество изображения; невысокая цена, 

Мультимедийное^ и "домашность" устройства подтверждаютсп наличием колонок, чье качество звучания, правда. 
традиционно далеко не аудиофильское. Зато самой высокой оценки достойно качество антибликового покрытия 
(зачастую это куда важнее, нежели чистота и насыщенность звука из колонок), Заметим также, что и на остальных 
субъективных тестах РапаЗупс 17ММ никогда не был среди аутсайдеров. Как практически не было и претензий к 
качеству изображения, демонстрируемого данным монитором. 

Рапазопіс РапаЗупс 46 

ТХ-Т1563РЕІ 

Паспортные данные этого монитора впечатляют: максимальная частота синхронизации в режиме 640x480 точек — 160 
Гц (абсолютный рекорд, не превзойденный ни одним из бывших в работе мониторов); в "модном" режиме 1024x768 (в 
котором вы скорее всего и будете "заставлять" работать ату машину) — В5 Гц, что в общем-то редкость среди 15- 
дюймовых "диагоналей". И т.д. и т.п. 

Жаль, что действительность оказалась менее победной: "уходящий в неизвестность" левый верхний угол и муар. В 
результате — посредственная оценка за качество изображения. Кроме того, не все ладно с качеством антибликового 
покрытия — во всяком случае, у модели 17ММ из того же семейства оно повыше... 



Затзішд ЗупсМазІег 15ѲЬе 

В прошлом году эту модель активно покупали, однако в этом, мы полагаем, дела пойдут на спад: дело в том. что 
нынешние потребители вряд ли захотят мириться с тускловатым изображением, ибо максимальная, по мнению 
производителя, яркость вовсе не является таковой с точки зрения человека с нормальным зрением. Далее. ЗупсМазІег 
15СІ_еврядли может похвастаться самым удобным управлением (особенно если сравнивать с другими моделями этой 
серии): так. данный монитор не имеет экранного меню; неестественно и то, что при регулировке вертикального размера 
изображения меняется и горизонтальный. 

Выявлены проблемы с цветом, носящие не совсем ясный характер: похоже, что в схемах монитора имеется ошибка, в 
результате которой все цвета "обрезаются" до НіСоІог. Иначе говоря, 16 миллионов цветов на 156І.е недостижимы. 
Хотите хороший совет? Обратите внимание на близкий по параметрам, но существенно более совершенный ЗупсМавІег 
15СІІ (цена чуть выше, но данная экономия никогда себя не оправдает). ^^^^^^^^^^^^^ 
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1 /дюймов, 

которые 

потрясли 

- ОІІАКЕ 

юймовый безопасный монитор ^^^- 



ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ 17-дюймовый безопасный монитор 




ІІУАМА 
Ѵізіоп Мазіег 17 РЯ0 



ПОЧЕМУ РВО? 



к Ш ' |Жтавка попала в название этого монитора совсем не случайно: это действительно про- 

^С^г фессиональная модель, что видно хоти бы по поддерживаемым максимальным частотам раз- 

вертки: так, монитор не только с легкостью работает в режиме 1600x120(1. но и способен обеспе- 
чить весьма и весьма почетные 75 Гц (кстати, в режиме 1280x1024 поддерживается частота раз- 
вертки 85 Гц). 

2 Изумительное по качеству изображение, за что отдельное спасибо суперплоскому кинескопу ОіатолйТгоп (г, 0,25-милпиметровон 
точкой!). Находящиеся в "родственных" отношениях РіаптопйТгоп и знаменитый 5опу Тгіпіігоп тем не менее нравами двуГна-ируга не 
очень-то похожи: если первый характерен своим ярко-выраженным специальнно-мониторным умонастроением, то вгорой, увы, несет 
на себе печать тяжкого телевизионного прошлого Известно, что у многих юзеров чрезмерная яркость м^Мров, основанных на ТгіпіІгіп'ов- 
ской трубке, вызывает быструю утомляемость глаз (а редукция яркости, как правило, приводит к ослаблению четкости изображения, кран 
которого как бы размываются). Напротив — сколько ни любуйся на ОіатопоТшп. глаза все как новшкш! 

3. Поддержка самых разнообразных стандартов безопасности, в том числе ш называемого "шведского" ІМРР) и общеевропейскою ТС092. " 

4. Повышенный интеллект монитора, способного, например, правильно обработать отсутствие сигнала на входе 

5 Функциональные экранные меню, позволяющие отстраивать любую геометрию, регулировать сведение и муар. - - ІдЕіл . . «•«■■•■ 

6 Профессиональность модели подчеркивает и наличие разьемов ВМС (для коаксиальных шепьй) "*"]' • '* ' 

7. Наконец, разве б стали и:.шшнык суровостью приговорок ценишли жшіеза" из лабораюрии журнала СотрУтІу награждать Ѵізіоп МаМн17 РН0 "ВыбоіЛ^шятііиѴ" 
если бы он их в чем-то не устраивал? (К слову, более серьезных недостатков, чем повышенный физический вес и время разогрева, обозреватели упомянутого явАитетноп) 
издания у Ѵініоп Мазіега не обнаружили ..) , ■ " - ■^■•«|^. ■ 

ЭТО ЛИ НЕ ПРИЗНАНИЕ ПРОФЕССИОНАЛИЗМА? 



ПОЧЕМУ (ШАКЕ? 



Все просто: е самую трехмерную игру 90-х нужно и должно играть на одном из лучших мониторов 19ЭТТОДЗІ Только здесь 
небывалая объемность великой игрушки предстает воИсем своем великолепии, чему "виной" уникальные глубина, четкость и 
цветонасыщенность изображения, обеспечиваемые монитором. 

...А видели бы вы, как на Ѵікіоп МавІег'е идет ИеоеІ Мооп Різіпд. специально "заточенная" под новейшую технологию ММХ! 




^ІГхІТЕРСОМ 

ИНТЕРНОМ 



Москва, Ленинградское шоссе, д. 18. 

Компьютерный салон Оаіатіпі 

Тел /Факс: (095) 150-8610. 150-8212, 150-8218 
ѴѴШ: п|ір:\\шшпіегсопш5к.$и 
РГР: ТІрЛЧІр. Рпіегсогп .тзк.зи 



Зашзипд ЗупсМазіег 15ВЫ 

Очень качественный и относительно недорогой 15-дюймовый монитор. Спору нет. модель не самая "навороченная' 
но. как нам показалось, создателям этого монитора с блеском удалось достичь чаемого всеми и всегда — чтобы и 
функциональные возможности были высоки (а этого у 15СІІ не отнять), и цена не кусалась. 

Монитор прекрасно подходит как для домашнего использования, так и для работы в офисе. Хочется верить, что в 
ближайшее время именно этой моделью начнут комплектовать отечественные РС "начального уровня" (сейчас такие 
компьютеры обычно продают с куда более древним 14-дюймовым Затзипд ЗИЕ). 

Из замеченных в ходе тестирования недостатков: заводское значение яркости изображения занижено, что. впрочем, 
исправляется (жаль, что не полностью — даже при максимально возможном значении этого параметра изображение 
выглядит немного тусклым). 



ВопуМиШЗсапМОЗГ 

Золу есть Зопу, Зону всегда Зопу. Что плохого можно сказать о мониторах компании, создавшей трубку ТгГпітгоп? И все 
же... Очень легко доказывается, что самым большим недостатком Тгіпі1гоп'ов является их высокая цена. 

Это справедливо и в данном конкретном случае, хотя было замечено и кое-что другое: так, МиІІІЗсап 1005Р 
демонстрирует не самую выдающуюся фокусировку лучей (есть, однако, сведения, что в последнее время этому 
недостатку подвержены практически все 15-дюймовые модели Зопу); выявлены и некоторые проблемы с геометрией 
изображения. Выводы оставляем читателям, которые должны сами решить, нужно пи мириться с указанными 
недостатками, если почти за те же деньги можно купить неплохой 17-дюймовый монитор, пусть даже производства 
другой фирмы. 



РаскаШ ВеІІ 2020 

Когда-то компания, создавшая этот монитор, занималась исключительно бытовой техникой, но затем ее интересы 
немного изменились, и РаскагаВеІІ всерьез взялся за производство компьютеров и мониторов. К сожалению, 
последние лока далеки от идеала. Что же касается описываемой модели, то честнее относить ее не к 15-, а к 14,5- 
дюймовым мониторам: 13.5 дюйма — вот размер диагонали 2020-го монитора. Не кажется ли вам, что отсюда рукой 
подать до классических 14-дюймовых моделей? Кроме того, небольшие проблемы наблюдаются со сведением 
лучей; недостаточно высоко и качество передачи изображения. 

Наконец, выставленная оценка за эргономичность управления и дизайн тоже не С потолка взята: чего только ст 
отсутствие экранного меню... 



РИіІірз ВгіІІіапсе 1УА Ш 

Заявляем сразу и без обиняков: монитор стоит своих денег. Единственный параметр, который мог бы быть получше, 
— сведение лучей. Все остальное — выше всяких похвал. Отменное качество изображения, поддержка стандарта 
ТСО'92, очень удобное управление вряд ли оставят кого-пибо равнодушным. Кроме того, этот монитор — один из 
тех аппаратов (а всего их было 4), что способны работать в видеорежиме с разрешением 1600x1200 (впрочем, вряд ли 
такая картинка, предусмотренная скорее для мониторов с диагональю в 20 дюймов (и более], понадобится вам в 
повседневной деятельности). Куда важнее, что 17А способен работать при разрешении 1280x1024 с частотой 
синхронизации не менее 75 Гц. как и предписывает указанный выше стандарт. 

И еще одно: колонки РМіірз ВгіПіалсе заслуживают того, чтобы вы не стеснялись использовать их по прямому 
назначению. Хорошие колонки, очень хорошие. Несомненно, качество звука до уровня музыкального центра не 
дотягивает, но удовлетворить способно многих. За что и соответствующая награда. Есгь. правда, небольшой 
"мультимедийный" минус (хотя, может статься, что это ппюс): в отличие от большинства мультимедийных 
мониторов, эта модель не имеет встроенного микрофона. 



Ѵіеѵѵ8опіс1503 

15-дюймовая модель "начального уровни" от весьма заметной на этом рынке фирмы ѴіедаЗопіс В общем и целом, 
мнение о себе оставила весьма неплохое (особенно если учесть соответствие стандарту ТСО'92), хота изделия того же 
производителя, обладающие большей диагональю, если честно, нам милее. Впечатление же от этого монитора 
подпортмп муар — слабо заметный, но все же искажающий изображение. 



Ѵіеш8опіс170А 

Про этот монитор один из тестеров сказал буквально следующее: "Очень домашний". Вы можете с 
это в качестве комплимента разработчикам, поскольку именно для домашнего использования эта модель и 
создавалась. При этом, впрочем, качество передачи изображения, демонстрируемое "домашним" 17ЕА, ничуть не 
хуже, чем у многих профессиональных моделей. С удоврльствием отметим также соответствие стандарту ТСО'92. 
что, увы, встречается пока не стопь часто. Если же учесть традиционно невысокие цены на продукцию ѴіеиЗопіс. 
перед нами предстаег изделие, от покупки которого трудно отказаться. 

Монитор мультимедийный, но. право же. фирма- про из водитель могла бы обратить более серьезное внимание 
качество звука, выдаваемого встроенными колонками. Пока они звучат не хуже, но и не лучше своих собратьев в 
других "ушастых" (неформальное название мультимедиа-мониторов) моделях. В силу чего заметно отстают от 
"звука" неплохой аудиосистемы... 



ѴіеѵѵЗопіс Е655 



Данная модель на сегодня может считаться уже устаревшей, и ее наверняка в ближайшее время снимут с производства: 
на смену, скорее всего, придет монитор 1565, от которого Е655 отстает почти по всем параметрам, кроме... качества 
изображения (правда, эта оценка субъективна и, возможно, будь у нас по нескольку мониторов той и другой модели, 
картина изменилась бы е сторону более современного монитора). 

Впрочем, важно отметить, что "старение" модели Е655 все-таки относительно: многие производители до сих лор 
выпускают несравненно худшие мониторы. А вот снятие ее с производства способно на некоторое время резко снизить 
и без того невысокую {даже по нынешним меркам) цену, что сделаег приобретение именно этого дисплея весьма 
заманчивым. 




Компьютеры 

Х-Ніпд, ЦЗД 

Регйіші с лучшими графическими 
акмтрвгарши 



Мониторы 

Затзипд ЗупсМазіег 

не шью обеспечат скорость и комфорт 
в работа, ко и подарят весь мир красок, 
когда Вы решию развлечься. 



Х-Щ 



Москва, Аааамоторнаа, $7 

текфос («8) яшл, ш-т 




СоШзіагЗіиШоЛ 56 

Очевидно, что эта модель отжила свой век, к тому же нам. возможно, достался ненастроенный экземпляр. Плохое 
сведение — вплоть до "вылезающих" цветов в центре экрана. Беззастенчивый муар. Само собой, выпуклый кинескоп. 
Меню выглядит неплохо, но управляется жутко неудобным роликом. Посредственное изображение, пожалуй, не 
компенсируется ничем, поскольку видимых достоинств у этого монитора нет. 



СоШзіаг ЗІийіоѴѴогкз 56т 

Несмотря на некоторую несовременную "выпуклость" используемой в этой модели электронно-лучевой трубки и малый 
реальный размер диагонали, монитор отличается весьма и весьма приличным качеством, имея ори этом невысокую цену 
Изображение на редкость четкое и яркое, точное сведение. Отличное экранное меню, удовлетворительного качества колонки. 

Вертикальная "бочка" на этом аппарате, как и у большинства мониторов, в целом не регулируется, но у доставшейся 
лаборатории модели отклонение составило около трех миллиметров, что нас несколько огорчило. Впрочем, повторимся, 
отданные за ЗішіісѴѴогіц 56т деньги не будут потрачены эрп. Особенно если вы придирчиво отнесетесь к выбору конкрет- 
ного экземпляра. 



Качество передачи изображения (по 10-балльной системе) 




(Тестирование: 
как, почему, на чем 



Без брака 

Предполагалось, что фирмы 
предоставляют мониторы на- 
строенными, Поскольку боль- 
шинство компаний, чья техни- 
ка принимала участие в тести- 




ровании, просто отдавали нам 
мониторы со склада, мы ока- 
зывались в том же положении, 
что и потенциальные покупа- 
тели. В этом смысле приятен 
тот факт, что нам не попалось 
ни одного заведомо испорчен- 
ного устройства. 

Настройка 

С нашей стороны все действия 
по настройке мониторов сво- 
дились к установлению значе- 
ния яркости 50%. контрастно- 
сти — 100%. прогреву мони- 
гоиа в течение 15 минут и вы- 
исті-енис фучкии эазмагни- 
чивания (седаизв). если она 
была доступна непосредст- 
венно перед гесіами Таким 
образом, все "подопытные" 
устройства гавипись в равные 
условия (насколько это было 
возможно — некоторые мо- 
ниторы не предусматривали 
цифровой индикации значе- 
ний яркости и контрастности) 

Субъективно... 

Предпринятые нами тесты 



можно достаточно четко раз- 
делить на две категории: субъ- 
ективные и объективные. 

Субъективные проверки, на 
наш взгляд, не менее важны и 
нужны: монитор — именно то 
устройство, кото- 
рое должно "нра- 
виться" пользо- 
вателю, причем 
это значимо даже 
тогда, когда че- 
ловек не может 
объяснить, какие 
именно достоин- 
ства монитора 
приковывают его 
внимание. 
По всей видимости, самым 
субъективным можно назвать 
тест на качество изображения 
(1 0-балльная система). С этой 
целью использовалась полно- 
цветная (32 бита) фотография 
из библиотеки фотоизображе- 
ний компании СогеІ. "Картин- 
ка" характеризовалась множе- 
ством мелких деталей, насы- 
щенными цветами и сложны- 
ми цветовыми переходами. По- 
этому, когда у монитора воз- 
никали проблемы с четкостью 
или цветопередачей, это сразу 
бросалось в глаза. 

Необходимо отметить, что в 
состав оценочной комиссии на 
этих тестах не входил ни один 
член нашей лаборатории — за 
качество изображения "отвеча- 
ли" специально приглашена е 
дизайнеры родного издатель- 
ского дома, имеющие большой 
опыт работы с цветом и каж- 
додневно использующие в оа- 
боте по нескольку мониторов 
от разных производителей. 

Кстати, все мониторы испы- 
тывались с применением ви- 



деоадаптера Маігох МіІІепіигп 
с 8 мегабайтами видеопамяти 
(а это ОЧЕНЬ ХОРОШИЙ адап- 
тер, за который отдельное спа- 
сибо фирме МРС СІиЬ); фо- 
то же изучалось в видеорежи- 
ме 32-битного цвета с разре- 
шением 1024x768 (для 15- 
дюймовых мониторов) или 
1280x1024 (для мониторов с 
1 7-дюймовой диагональю) — 
разумеется, при максималь- 
ной для конкретного монито- 
ра частоте вертикальной синх- 
ронизации. 

...и объективно 

Под объективными мы разуме- 
ем замеры, проводимые на 
специализированном оборудо- 
вании. Методология этого про- 
цесса достаточно прозрачна. 



метров, как: температура бе- 
лого цвета в любой точке эк- і 
рана (фактически устанавлива- 
ет разброс яркости и ее откпо- ' 
нение от номинального значе- 
ния в 9300 К; определялось 
значение в белом окне на чер- 
ном фоне (одно из стандарт- 
ных тестовых изображений]: 
значение в центре белого пря- \ 
моугольника, занимавшего всю 
площадь экрана); разброс па- 
раметров НОВ-составляющих 
(соответствующие цветовые 
составляющие — красный, зе- 
леный и синий; фиксирова- 
лись значения в центре и уг- і 
лах экрана, при обработке ре- 
зультата рассматривалось мак- 
симальное отклонение; как 
правило, именно углы экрана 
наиболее сильно страдают от 1 




Для этой части тестов при- 
менялись цветоанализатор 
МіпоІІа СА100 Соіог Апаіугег 
и генератор тестовых изобра- 
жений 5ЕІ\ІС0ЯЕ СогпріДег 
Мопііог Апаіуіег СМ 2125 
(именно эта аппаратура ис- 
пользуется для настройки мо- 
ниторов во всех уважающих се- 
бя ремонтных организациях и 
тестовых центрах). С помощью 
указанной техники выяснялись 
значения таких важных пара- 



всех ошибок и искажений). 

Четкость, фокусировка и 
геометрические искажения от- 
слеживались на тестовых изо- 
бражениях генератора сетках 
и мел ком тексте, заполняющем 
весь экран. При определении 
геометрических искажений — 
грежде чем замерить конкрет- 
ные значения — использова- 
лись все лредосіавгяемые мо- 
чиюосм возможности по кор- 
оектировке. 





шШРшШ^Г шите ее выбрасывать! Если на вашей звуковой ялэіе есть 
ШЯЁшШг Р азьеы Расширения (ѴѴаге-(аЫе соплесіог), го будет 
^ЦШ^^^ ^'-"' ] по ! ~Р-* : "' Г ' ! У служив лцнфоовь-Вігь. 

аАгЬогтм а игра» (выстрелы, крики и т.п.), а дочерняя плата по- 
'Спроизеодить музыкальное сопровож- 
и, значительно лучшим качеством. И, 
іе придется мучиться с установками и 
к. УэтаНа ОВ50ХС их просто не ис- 
' пользует. Если на вашей старой плате нет разъема 
иирения, то вам придется приобрести плату 
. Уагпапа 5ѴѴ60Х6 Она устанавливается в отдельный І5А 
)т (разьем) вашего компьютера так же просто, как и 
' ОВ50ХО, так как она не использует прерываний и ОМА 
). Кстати, 5Ѵ/60ХО может быть использована со- 
: любой звуковой платой, в том числе и с 
$ Шігэ 5оипо!." Кроме того, на плате 5ѴѴ60ХС име- 
н эффект -процессор для обработки аналого- 
чости при обработке звука, воспроиэ- 
і через микрофон и линейный вход. Таким образом, ус- 
в ОВ50ХС или 5ѴѴ60ХС к своей старой плате, вы получаете высоко- 
опровождение в играх и МЫііМесІіэ приложени- 
ях и профессиональные возможности и качество на случай, если захотите 
попробовать себя а роли композитора. 



лучшего звучания Щ л 
вашего компьютера 



Как добиться 




нии звуковых плат для тех или иных целей, но мы надеемся, что 
эти советы помогут вам правильно выбрать звуковую плату, подхо- 
дящую для решения ваших задач. 



-ѴАМАНА 






ВИИ ІІІ 'Я || II гегіерь. 
^^^г уважаемые телезрители, 
угадайте, с помощью какого 
оружия агент 007 предотвратит 
ограбление Британского музея в следую- 
щей серии фильма. Главный приз ждет 
того, кто первым даст правильный ответ 
до конца передачи. Это видеокамера, 
которой можно снимать не только днем, 
но и ночью! В кромешной тьме! Лучший 
подарокдля частных детективов, влюб- 
ленных пар и вампиров... 

Я потянулся на ошупь за пультом: надо 
было поскорей переключить канал. Я не 
вампир. Я — конвергент. А конвсргентам 
нельзя "УГАДЫВАТЬ" и получать за это 
призы. Суеверие, конечно. Но у конвер- 
гентов все не как у нормальных людей. В 
том числе и суеверия. 

Если черная кошка перебежит дорогу 
простому смертному, он плюнет... Или на 
кошку, или через левое плечо. И все! А 
конвергент остановится, оглядится по 
сторонам и начнет медитировать. Если на 



ближайшем " светофоре 
зажегся "красный", а рекламный щит 
прямо по курсу напоминает, что "Чай 
"Л иптон" всегда под рукой", то надо 
ожидатьлихорадкн наЛондонской бирже 
или ограбления Сити-банка. 

Среди тех, кто обладает редким даром 
различать неординарные самоорганизую- 
щиеся структуры, издавна бытует 
страшное суеверие, ставшее одной из 
заповедей: НЕ УЧАСТВУЙ В ЛОТЕРЕ- 
ЯХ И ВИКТОРИНАХ. ЕСЛИ НЕ 
ХОЧЕШЬ. ЧТОБЫ НАСТУПИЛ КО- 
НЕЦ СВЕТА. 

В самом деле, конвергенту подчас 
нетрудно угадать наперед выигрышные 
цифры, названия или имена. Достаточно 
повнимательней осмотреться и найти 
подсказку в расположении предметов 
или в первых попавшихся на глаза 
числах. Но нас сдерживает страх... Или 
совесть. Предание гласит: если конвер- 
гент угадает ради гешефта, он потеряет 




свой дар. сойдет с ума, і 
ни ком землетрясения или пшіДИсту<> 

провалится в преиспод^нрю, к самому 
дьяволу. Во всяком случае теперь спецс- 
лужбы проверяют "лотерейных счастлив- 
чиков", а мы не обижаемся... 

1 ульт не сразу попался мне под 
| руку, и я успел увидеть на 
I экране огромный стол, зава- 
тіческим воору- 
ч Джеймса Бонда. 
Авторучка- миномет. Сигарета со встро- 
енным "стингером". Цветок из петлицы, 
испускающий смертоносный газ. Очки с 
рентгеновской пушкой. Зонт-вертолет и 
одновременно лазерный меч. Расческа, 
способная превратиться в волчий капкан. 
И прочее, прочее... Вокруг стола, качая 
Бедрами, кружила с указкой в руке 
красотка в полицейской форме. 

Когда я нашел пульт, на кухне засви- 
стел чайник. И меня осенило! 

Полицейский свисток! Нет ничего 
проще, чем вызвать полицию! Так и 
поступит Джеймс Бонд. чтоб_ы спасти 



Британский музей... Кто догадается 
быстрее конвергента, а? 

Искушение было велико, но я 
переключил канал... 

Там шел детский мультфильм. 
Страшный черный волк подкрадывался 
к беззаботным овечкам, пасшиі 
лужайке. 

Я хотел было снова переклю 
чить, но вдруг сердце екнуло ( 
Полиция, волки, овцы — з* 
уже неспроста! » 

Не успел подумать, как 
зазвонил телефон. Тоже"Йе 
простой: СОС — "сотовая 
спецсвязь". 

— Как всегда плохие 
новости? — спросЛгя 
полковника, моего куратора 
из ФСБ. 

— Нразве ты еще не знаешь? 
как всегда поддел он меня. 

Полицейский свисток... черный 
волк... овцы... 

— Черный Пастух? 

— Вижу, ты сегодня в форме, — с 
облегчением вздохнул полковник. 

Опять козни "старьевщиков". 
Раньше эта кибереекта занималась 
только информационным терроризмом. 
Прорывалась через Интернет и другие 
сети в центры управления энергокомп 
лексами, захватывала самолеты. 
Условие "старьевщики" выдвигали 
всегда одно — отдать тот или иной 
программный продукт, чтобы использо- 
вать его для активации вживленных в 
мозг плат, то есть — как наркотик. 
Теперь они притихли. В их арсенале 
появилась новинка. Черные Пастухи 
цепляются к файлам, как •вирусы", но 
разрушают не архив, а сознание 
пользователя. Разрушают очень хитрым 
способом: "отслеживают" ритм работы 
пользователя с информацией, а потом 
запускают не воспринимаемое созна- 
нием мерцание "картинки" на экране в 
тех ритмах, что соответствуют биорит- 
мам мозга. Нейрофизиологи обозвали 
эту заразу "брэйн-резонатором". 

"Старьевщики" знают, что с этим 
делать, и ловят свой кайф. Но если 
Черный Пастух начинает гулять по 
сетям... Инсульты, комы, потери 
памяти, психозы — вот что он оставляет 
за собой. 

— В Интергейме? — уточнил я. 

— Уже горячо! — еще больше обрадо- 
вался полковник. — Теперь найдешь... 
Мы пришлем врача. На всякий случай. 

Человек в белом халате — очень 



плохая примета. На заре новой эпохи 
первые конвергенты (тогда 
знали. какназываются), "поймав" 
структуру и узнав о грядушем происше- 
ствии, начинали названивать в ЯР 
милицию, в органы безопасности, в 
Министерство 



:тймуляторы, 





ло чрезвычайным 

ситуациям. К ним приезжали... Из психуш- 
ки... Неприязнь к врачам у нас в крови. 

— Испортите структуру, — предупредил 
я, — Разберусь сам. На рожон не полезу, не 
беспокойтесь. 

— Как знаешь, — с тревогой вздохнул 
полковник. — Пусть хоть во дворе посто- 
ят,.. Дома кто- нибудь есть, чтоб за тобой 
присмотреть? 

— У меня все дома, — соврал я. 
"^^ЧГын был на даче, а жена. А 

эксперт Экологической Унии, 
всегда, в командировке. 

так, Черный Пастух проник 
Интергейм, глобальную сис- 
тему компьютерных игр. Мне 
полагалось выйти на его след и 
как можно быстрее определить 
игру, в которой он спрятался. То есть — 
одну из десятка тысяч "корневых" игр, а 
потом — одну из нескольких сотен версий. 

Я почесал в затылке — и этого оказалось 
достаточно. Агент 007! На этот раз структу- 
ра казалась ясна, как чистое небо. Остава- 
лось только чуть-чуть потянуть время , 
чтобы полковник не забывал, как опасна и 
трудна работа конвергента. 

Я решил добраться до Черного Пастуха в 
одиночку и посмотреть, каков он из себя. 
Не сомневался, что сумею вовремя "отско- 
чить". 

Я вошел в Интергейм и вызвал "Аген- 
та"... Трилесятка сюжетов. Обычная 
стратегия плюс "экшн" в решающие 
моменты. Можно добывать карты, планы, 
перехватывать шифровки и другую 
"вражескую" информацию — и ■4в 
действовать хитро- 



4 



Можно глотаті 
повышать пси- поле, "апгреітлиться" и 
крушить врага парапсихологией или 
"накачкой" мускулов. Можно до зубов 
вооружиться... Можно по ходу сюжета 
соблюдать принцип "золотой 
середины". Как человек, 
повидавший жизнь, я выбрал 
оследнее и открыл меню 
сюжетов. 

| "Захват АЭС"... "Угон 
шаттла".., "Война с наркома- 
нией"... "КОНТРАБАНДА 

Низведениями искусст- 

Черный Пастух наверняка уже 
купил билет в Британский музей... Или 
Лувр. 

только загрузил версию, первым 
делом появилась "картонка": 

, "ФИРМА "СОІ.О.ЕХЕ" ЖЕЛАЕТ 
ВАМ УДАЧИ. 1 

ЕСЛИ ВАМ УДАСТСЯ ПРОЙТИ 
УРОВЕНЬ "С". 

РЕГИОНАЛЬНОЕ ПРЕДСТАВИ- 
ТЕЛЬСТВО ФИРМЫ 
В ТЕЧЕНИЕ ЧАСА ДОСТАВИТ ВАМ 
ЦЕННЫЙ ПРИЗ. 
ВВЕДИТЕ, ПОЖАЛУЙСТА, ДАН- 
НЫЕО ВАШЕМ ПОЛЕ, ВОЗРАСТЕ. 
СЕМЕЙНОМ ПОЛОЖЕНИИ И 
ОСНОВНЫХ УВЛЕЧЕНИЯХ." 

Я выругался. Никуда теперь не 
деться от призов и лотерей... Слышал я 
об этих забавах. Сорокалетнему 
холостяку они могут прислать Мисс 
Африку с горячим поцелуем... Один 
юный вундеркинд-рокер получил 
настоящего "Харлея", после чего 
рейтинг игры возрос вдесятеро. 
Естественно, каждый раз после 
выигрыша программу усложняют. 

Я вызвал информацию о "рекордах" 
иузнал, что в этой игре уровень "С" 
еще не проходил никто. Если Черный 
Пастух затаился здесь, то уж наверня- 
ка не на уровне "С". Там ему и пасти 

Отказы от призов и прочих благодея- 
ний не приветствуются — сразу 
появится масса новых препятствий, — 
поэтому я ввел данные своего отпры- 
ска, Игоря Мансурова -младшего: 
двенадцать лет, хобби — филателия по 

филателию и за живопись сынок убил 
бы папашу, но главное — конспира- 

, ция. Да и лезть за призом я вовсе не 

I собирался... 

Я отодвинулся подальше от экрана, 



I /^^йденная в ТМР-фа 



повернулся к нему немного боком и 
огляделся вокруг, ища, на что бы перио- 
дически отвлекаться. У нас дома, на 
одной из полок, ближе к окну, стоит 
аквариум. Рыбки плавают, подсветка 
успокаивающая... Туда я и решил ны- 
рять, спасаясь от Пастуха. 

той игре у директора Интер- 
пола то^ке был аквариум. 
Большой, круглый. Прямо 
посреди кабинета, на под- 
ставке. Мне это совпадение 
понравилось. Я даже отвернулся, 
ходя" его, и. 




и эйфории, 
после которой появляется тошначА, ІАк 
при укачивании. Ничего по>ййп6 й»і Гие 

замечал, и даже стал сомневаться: не 
ошибся ли игрой. Может, надо было 
искать в симуляторе, на подводной 
лодке? В "Войне за океан" или в 
"Полицейской академии"? Я м, 
решил полностью обследовать у 
уровень "А" и затем взять 
минуту не на передышку, а 
размышлщ^е. 

И вот накдітсц я добрал-' • . 
«■Идо главной явки, (де -~4?г * 




а из оружия 
ОГранич илсятолько 
. браунингом/с 
полет ВОЛЬНЫМ 
гранатометші^Цд^шіи . 
"теленамек , прихва- 
тил еше бинокдь^****" 
режимом ночного виде- 



Стратегия оказалась аерниіі.Д 
довольно быстро собрал информаішю о 
разветвленной контрабандистской 
сети, вышел на связных, узнал пароли. 
Пару раз мне устраивали проверки в' 
стиле "детектора лжи": "Что вы зака- 
зывали вчера в баре?" или "Какого 
цвета была туалетная бумага в аэропор- 
ту?" Память у меня хорошая, да и 
применять свои способности на этом 
этапе я не считал зазорным. В игре 
проще, чем в жизни. Цвет "картонки" с 
опасным вопросом обычно совпадает с 
цветом туалетной бумаги. 

Наемных убийи на уровне "А" 
удалось вычислить без труда. Я пред- 
чувствовал будущие траектории пуль, 
как самый заядлый экстрасенс... 
Короче говоря, легко выкраивал 
минутку для передышки и приятного 
купания в аквариуме. 

Явными признаками того, что Чер- 
ный Пастух пришел к тебе в гости, 
врачи считают "киберелепоту" (инфор- 
мация на экране видна четко, а все 
предметы вокруг будто в г^ипще или в 



ждать{ 

босса контрабандистов. Это 
была вилла на берегу Женев- 
ского озера. Я побродил по - ■ 
комнатам, разглядывая полот> 
Тициана и Рафаэля, немного і * , 

заскучал ч решил все же от- Ми 
влечься. Повернулся кокну, * Ж 
поглядел на полку... и похоло- Г 
дел. Мой родной аквариум ' . < ** 

Я судорожно осмотрелся ^ ^ 

вокруг, и меня охватил такой 
ужас, какого сше ни разу не ? 
испытывал в жизни... Я провалился А ! 
туда, в игру! Весь! Меня окружили .Д 
полотна классиков... Дверьиз , 
комнаты оказалась приоткрытой, ноу • 
за ней была не РЕАЛЬНОСТЕЙ а та ^ 
лестница, по которой я только что 1 
поднялся, войдя в виртуальный 4 1 
"домик" на берегу! 

Наверное, с каждым такое хоть раз 
случалось во сне — враги, демоны илті 1 
иная гадостьдогоняеттебя. обступает « 



со всех сторон, и вдруг осознаешь: 
ЭТО — СОН! И тщетно пытаешься 
вырваться оттуда, проснуться. И не 
можешь... 

Так случилось и со мной, только 
сознание осталось ясным. Я все 
понял... 

Черный Пастух подкрался незамет- 
но... Как только обстановка дома в 
игре стала напоминать реальную 
обстановку в настоящем доме, брэйн- 
резокатор сработал, и я провалился в 
"виртуал"! Конечно, моя московская 
квартира и женевская вилла босса — 
это, как говорят в Одессе, две большие 
разницы. Но оказалось достаточно 
всего одного уголка в одной комнате: 
окно, стенка и... конечно, там на 
'• столе тоже стоял компьютер. 
Я услышал предупреждаю- 
' щий сигнал. Время передышки 
истекло. Надо былочто-то делать. 
Лр*лть бандитов или выбираться из 
^трА виртуальной дыры. Или гнаться 
сразу за двумя зайцами. "Только бы не 
инсульт!" — мелькнула мысль. 

Немного собравшись с остальными 
^мыслями, я трезво оценил свое 
отчаянное положение. Если меня 
, теперь подстрелят, т$ мне крыш- 
* ДЬч* ка... вернее, сразу две — в обоих 
Щ ' мирах. "ОАМЕОѴЕК" можно 

будет перевести буквально как 
"СЫГРАЛ ВЯШИК". Помощи ждать 
неоткіц»(«а*і, дурак, отказался. Приме- 
ты, суеверия — вот оно. зло! Что делать? 

И тогда я осознал, что НЫчего и не 
остается делать, как только пройти 
уровень "С"дагЛого, чтобы фирмачи 
быстренько приехали с призом и 
обнаружили жертву Черного Пастуха. 

Там, в игре, я выбрал себе роль 
"засланного казачка". Я дождался 
босса и сразу договорился с ним о том, 
чтобы получить в свои руки все похи- 
щенные картины и предметы старины, 
Ф которыми я потом отправлюсь в 
, .Колумбию. Это был прямой вызов всем 
темным силам. 

"Всю партию вы сможете получить 
только на уровне "С", — сообщил мне 
босс то, что я и ожидал. — У вас хватит 
денег?" 
Я ответил утвердительно. 
Теперь, по условиям игры, у меня 
оставалась в запасе только одна жизнь. 
Я не мог вооружиться более основа- 
тельно и подкачаться энергией. Все 
возможности пришлось отдать за 
"проклятые баксы", без которых на 
уровень "С" лучше не соваться. 




Около часа (мне показалось, целую 
вечность) я уходил от слежки и 
пробирался на уровень "С", избегая 
хитроумных ловушек. Помню, всю 
дорогу тешил себя надеждой, что вот- 
вот под рукой окажется клавиша ЕЗС. 
Черта с два! Все было как в ** * 
жизни, почти как _ . ■ 
в жизни. 1 
Никаких 
поблажек, 
кроме С~ 
одной — 
только один 
раз можно было 
задать вопрос, нет ли 
ошибки в совершенны 
действиях, и получить 
ответ... 

На уровне "С" я 
тил никаких новы) 
стей. Поначалу дело шло, 
как по маслу. Я выпутцвс. 
из нескол: 
' подкупил несколько закля- 
тых врагов, а на неподкуп- 
ных хватило пуль в обойяе 
браунинга. 

Когда я добрался на (Саши 
не до особняка, в котором 
должна была произойти 
самая важная в моей жизни 
встреча, уже наступі 
Но это не напугало меня, 
ведь я запасся оружием 
против тьмы еще на первом уровне. 
Я подрулил к воротам дома и посигна- 
лил. От дверей особняка стал прибли- 
жаться вооруженный охранник с 
фонариком. Я пригляделся к нему и... 
ужаснулся, узнав бандита, которого 
ранил когда-то на уровне "А". Вот где 
оказался подвох! 

Резко дав задний ход, я запросил 
информацию об "ошибке" — и вновь 
ужаснулся. Оказалось, что, меняя 
имена и паспорта, я не давал коман- 
ды о замене водительских прав. В 
данном случае это означало, что с 
начала игры на первом уровне номер 
моего автомобиля оставался 
прежним... 

Я знал, что уже нахожусь под 
прицелом. Если бандит подойдет и 
увидит номер, мне — конец, даже 
если застрелю его. "Вот и все, — так 
и похолодел я. — Полный... эскейп!" 

Похоже было на то. Прорваться с 
боем казалось делом невозможным: у 
меня оставалось всего три патрона; 
0.07 процента жизненной энергии (и, 



■спел бы р 
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значит, всего одной вражеской пули 
хватило бы до полного нуля); наконец 
куча баксов, на которые теперь я 
л разве что заказать себе 
!ный гроб. 
"Это всего лишь игра, — взя: 
, |себя в руки, подумал я. — 
І* -"ѵ Значит, должен быть выход! 
ролька в жизни нет выхода, 
і Бог не поможет. А з. 
і саѴ..." 
Я схватил бинокль с прибо- 




і внима- 



обрашая 



ния на неторопливо принижавшего- 
ся охранника, стал осматривать 
окрестности. 

Мощная ограда особняка. Справа и 
слева пустая улица. Вдали небольшая 
аллея. На углу квартала — закрытый 
киоск и телефонная будка... 

Спрятаться среди деревьев? Потом 
перелезть через ограду?.. Чутье 
подсказывало мне, что получу пулю, 
как только высунусь из машины. 

Я невольно вспомнил про телефон- 
ную будку, и в голову пришла нелепая 
мысль: "Может, сначала вызвать 
"скорую"?" 

И тут-то меня осенило! Телефонная 
будка! Крохотная деталь пейзажа! 

Я надавил педаль газа, круто раз- 
вернулся, едва не сбив охранника, и 
помчался прочь от особняка. Подъехав 
к будке вплотную, я осторожно 
перебрался в нее из машины и... ну, 
конечно же! Прибор ночного видения 
теперь пригодился мне. чтобы узнать 



телефон местной полиции. 

По-настоящему мне стало страшно 
только тогда, когда я услышал в трубке 
электронный голос: 

— Ждите! Полиция прибудет через 
три минугы! 

За эти три минуты я успел поседеть. 
Там, в игре... 

И вот в черной виртуальной ночи 
стали вспыхивать полицейские мигал- 
ки — сначала веселой новогодней 
иллюминацией, потом сполохами 
полярного сияния... и наконец — 
жутким апокалиптическим заревом. 

Мир завертелся перед глазами, 
разноцветный вихрь подхватил меня 
.вдысь^і я на миг потерял сознание. 
^^.Коща очнулся, то увидел над собой 
^ тр незнакомых лица и одно знако- 
мое — лицо моего куратора из ФСБ. 
(Ьрнн из незнакомцев навел мне в 
равый глаз объектив какого-то 
рибора и сказал: 
— Все в порядке... Он смог 
браться сам. 

Где аквариум? — спросил я. 
Что?! — опешив, хором воскликну- 
о и гости. 

Е поймал-таки двух зайцев: 
Е заработал главный приз и 
Е перекрыл Черному Пастуху 
^ все пути к эскейпу. Ведь он 
ісобен перепрыгнуть из 
. игры в игру в случае 

* "САМЕ ОѴЕК" или же, если 
пользователь, почувствовав себя 
плохо, попытается выйти из игры сам. 
Как ни странно, я не испытал никаких 
тревожныхсимптомов... какбудто ""^ 
Черный Пастух, зная, что имеет дело* 
конвергснтом. решил сделать для нег<> 
исключение. 

Представители фирмы "ООЬО.ЕХд 
очень сокрушались, что им запрещен! 
обнародовать имя призера. С другой 
стороны, фирма осталась в выгоде, 
ведь я дал страшную клятву конверген* 
та не раскрывать тайны уровня "С", и, 
значит, им не пришлось изменять 
программу и заново, как того требуют 
законы, сертифицировать игру в 
Интергейме. 

Что касается путевки в Лондон, то ее 
заслуженно получил мой отпрыск, 
которому я обещал необыкновенный 
подарок за достойное окончание 
учебного года. 

— Британский музей?! — удивленно 
хмыкнул мой сын. — Конец света! 

— Сплюнь! — с ужасом воск. 
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РІуілд Софз! А геаі Підігі іп а геаі аігсгаі о( Ш И Ѵ/аг 1 ѵѵій 
Ілелеір оіэсофіе оГ геаі, аоггу, ѵігіиаі ІшгЛезІТІіізізаІІІдгіІ 
ІготуоигсМІйгіоой йгеаглз. 

ТІіе НееіІ Рог Зреегі II оу ЕІесІголісз Агів із уеі апоігег 
зрІегШіййгіѵіпдзітоІаІогіогІІіегісІіагій Іатоизиаппаиез. II 
уоисаггьоІуеІаТіогсІ а геаі І_атЬогдгііпі ОіаЫо, ога Реггагі 
512ТВ, ог а Рогсііе 911 Тигро, ог а Магйа ЯХ-7, ог а соиріе 
ог ойіег зрееоу сиііез, уоо сап Іезі йгіѵе Шезе сагз соглріеіе 
ѵкіііі ргезепіаііог ѵійеоз. рісіогез алй оШегзаІезІаІк. Уои деіа 
споісеоі йгіѵіпдаіоід Іпе соазі, ог ол ал аіріпе гоао", ог іг Ше 
сіІу.Ѵоисагйгіѵеадаілзіапу оррогепіоіуоогсгіоісе.оиі 
уоо'й гаіііегзеіі уоиг Репііитагй біюсі ІогШе геаі опе, 

С- Ноте оу 7№ ІеѵеІ із а кілй оі а оаШегооо! зітиіаіог той 
оІІІіоаеЬеіІзагйлііізіІезоІ МесІііЛіаггіогзегіез.Ѵоо таусаІІ 
ііапасііопзпоойгогазітиіаіог.іл алусазе ііз йуоатісзапй 
дарііг.іагеспагтірд 

Ртмг М і5іес оу Гіаоз Ьапехсв іет. и дгіу геаіізі 1 : 
г 1 итШзкх ѴЙЯ а -из'огиге паі : сагге от аіег Яів 
топзчюе зиссйз оі Счм Рг 1 2 ^зі \\ ісі оэеі 'с- :с:з 
апасПгопізт 1 лсиіс зигеіу Иэѵе оееп паггей Оиг Сіюісе 

ЕігаІедісВатез 

Оіа у*. <пз* іГй і*и Натеп «ззлсхш! к Ьеа г* рагаозе' 
N01 іге г4си Нагеп ш Сз^пейсл. М пе оге 1го-і ігшасИѵБ 
№дісалйІ^Ргойийіоо5Місогщ.№агІікеаІіегі5іп^Йей 
ріапеі N6* Нагеп !о Іаке Іоіаі согіго I апй йиігоу ГПЛТИП5. 
Соггепііу, оліу айето оІРаІІеп Наѵеп, ал іпіегезііпд 
сотрготі ее Ьеіиееп а зігаіед іс НРС апй а сі азгіса) Ш гп-оазей 
шагдате. ізаѵаііаоіе іп ІпІетеІ. Тит ог уоиг тооет! 

ВісІіагіІСагг.СаггзогСзйгесІогагій регІіарзШеопІуетрІоуее. 
ізішіуііарру: 37 толтз (Ше ргіое(огріауіпдаіопе) оіиогк 
гіаѵе гезиНео 1 іл а йето оі НІсгіаШ Сагг'з Тгеазиге 
Ыапгі А кіпй апй Іиппу дате Іо заіізіу уоигігеазиге- 

ІіогІігділЗІІпсІЗ. 

Меейглогеайѵепіигез аІШе зеа, рігаІез,Ігеазигез.апй ізіалйз?. 
РиІ ир уоиг заііз, Саріаіп. агій Іаке оі! ѵкіШ Ада оі 8аІІ оу 
ТаІопЗогІ/Етріге Ігйгасііѵе. ѴѴИаІ сап Ье тогеепдадіид ІІіап | 
ІЬезеа.иілйзагйЬаМез.МІез. ЬаІІІез... 

ТЬеМадліІіселІ 5еѵеп«Ьо Ііаѵе йібсоѵегей Ігш Іаѵѵз оІІіте 
апй зрасе сап пои то«е атопд йііегегіі тоіійз. ТИеу сап йо 
ргасіісаііуапуігііпд. Ріагетѵаікегзізтеігпагле. ВиЮпешІЙ 
із Іоо 5таІІ іог ІЬе Зеѵеп. ТПеу зіагіа ЬаМе агпоод ігетзеіѵез 



1 



апй Ігіеге ѵѵііі Ье опіу опе зигѵіѵог.УоигдоаІізІо оесотеІЬе 
спозеп опе. №1соте № Мадіс: ТМе БаШегіпд 
ВаКІеМаде, а Ігѵеіу апй ѵегу йупатіс дате Ьу Ассіаігл апй 
ЯеаіТітеАззотІез. 

ІТ у ои ріа л Іо Еі ѵе іп 11-ю з іхііп ті I Геппіит аПег С И гізі, Ье зи ге Іо 
спесктіьігіереоріеігот НоІізІісОезідпиЬо кпичѵаііайоиі I 
Ву1ЬаІіітееѵегу1ЬіпдиіІІЬеоиег,Ьі5!огутІІсогпеІоапелй, 
ІеагапйЬореІеззпеззліІІгеідпиропШегиіпзоІсіѵіІіаііоп, Ііге 
ліІІЬесотеатаІіпдІогазіощйеаШ.еІс ВесаизеІЬезипз 
Ьедап Іо (айе. Ноіізііс Оезідп іпѵепіей Шіз Роотзйау ѵѵогій о[ 
Райіпд 5ипз(апВР6оіШе зате гіатеѵ/аз геІеазейеаг1іег)апг1 
із поѵѵ оПегіпд а зігаіеду зедиеі саііей Етрегог М Пів 
ГайІпдЗите гЛзМгллес) Ьу 8едавоП) Втау«й зиресеес 
МсгоР'азе'зМаяегпЮпотч ОлСпоісе 1 

Не Юиди т йсгій Ѵйг 2. ее йе^аи) йгэдопз апй доЫіп5. 
Ьи' Зіаге аге тоге егіег 55 С Л геге А'иМ пКП доой Іиск іг п 5 
пен 5рас= ѵпуа;е Ніз пате із Зіаг БѳпвгаІ апй пе сэте& 
(■отЕЛгзіедіс Зіп-оіагогз. шс 

Норе уои йійпШгдеІІшШ ріауіііаізітріе оій ВаМезпір. 
ТпілкШеге сап'І Ье тоге? НазЬго ІпІегасІіѵериЫізгіейа 
ВаПІевІіір оіаіі Іітез сгеаіей Ьу N№3 ЗогЬѵаге. Зреей ир 
уоиг РеоІіитз[ 

ЁсІѵепШгѳз 

.уеаг оІЬагйѵѵогк. ІЬгееШгзоІсІау, апй іозрігаііопаі агглѵагк 
Ьу Ооидіаз ТепМареІ — аІІ ІЬІзѵѵазегіоидгі Іог ЗІеѵеп 
ЗріеІЬегдШІІке І1, МісгозоП— Іозролзог ІІ, апйВіе 
№ѵегігсой іеат — Іо Ьгіпд іі аіі іо Ше. Тпв Нвѵегіюоа із 
ап аіі-сіауйіеатшій рориіаіей Ьуішіімш апй 
ипргейісІаЫесгеаІигез.АІІуоипеейізІо ЬеІрШеІіШе 
сЬагтіпд КІауглеп ігі ЬізеНогІз Іо заѵе ІЬе ѵѵогійігот 
еШЬгоріа(ІІтаке$ из згііѵег іизі іЬілкілд оі впШгоріа іпапаіі- 
сіаулогій). 

ТІіо СКу Ш Тйе Ілй СЫІвгеп Ьу Рзудпоз ■$. ОісІ той 
: ее'петс^п-^еаго=сді;еі.еиеи-]МаісСг-и''М,е5. 
іпеп уоЛ\ Ье ,и$ - парру ю оіспде тй т < геаі-пте 30 Могіоп 
Саріге апітаГюп апй пе о ІВИе МеШ Ю Ш те йііЮпзг агй 
зе! ігет Ігее II пс'. Пеп уои па« а д'еа' сіигсе :с тееі іпе 
игІсгдеііаЬесі^пізііслогіаэие-.ѵгіа-йСагсІСеііигеззеп) 
л+чге Ше ріауег іь НИ -еаі эсюг іг ге Усгу !и I оі ІгМСаОГі 



II о г Ріудпозіз Ть ' із пс зессго дате оэзей 
опТеггу РгаЮЬеН'з Іапіазу иогій. Шз ІітеОеаІЬ Ьаз допе 
тіззіпд. \МЬо із ІЬаІ Него Іо йгіпд Ьіт Ьзскіощогк?5иге. опіу 
зисЬалеѵег-йо-щеІМІЬгагуаззізІапІІікеВіпселіойсап 
гетігй ОеаШоІЬізйШіез. 

СаІІагіап'5 Сгоззіітв баіооп із а оеѵ апй Іопд- 
амгаііейрте.аі Іеэзіайегпо, Ьу Іедегй. Тіте-роіісе, аііепз. 
апй тийпіз Ьаѵе іпсгейіЫеагЛепІигез іпа ѵегу геаіізііс МУС. 
Уои Ьаѵе а сЬагсе 1о заѵе Вгагіііап гаіп 1оге5І5 Ігот 
ЫоойеискіпдрепсіІ-такегз.ТаІіеІЬеорроПигіІуІозІагІ 
заѵігд СаІІаЬаг апй Ше ріапеіаглопіп Ьеіоге ІиІІ ѵегзіоп Ы(з 



ЬРС 



йгадоп Іоге II Ьу Сгуо, Ѵоипд \Ѵеглег тол №ІІегігой 

геейзіо Ііпй Ьіз ОгадооШ рагіісіраіе Ігі а коідЫзіоигпагпеШ 
апй ргоие іо ІЬе «огій Шаі Ье із лоІЬу оі Ьіз пате апй 
Ьегііаде. НеІрШеуоигд Ьего Шиіп Ше ІоитатепІ, 
коідЬШоой.агйШеЬеаиѴз пеагі. ЕхсеІІепІдгарЬісзагй 
тоѵетеЩсараЫІіІіез. 



